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In eine ſpannende Erzählung, deren Held beſonders die männliche Jugend höchlichſt intereſſiren dürft 4 
hat der Verfaſſer alle wichtigen Momente aus der Lebens- und Regierungsgeſchichte Friedrich's des Großen zu 
verflechten gewußt. Ernſt und Scherz wechſeln mit einander ab, der Ton iſt durchweg volksthümlich gehalten. 
Betrachtet man dazu den eben fo reichen als künſtleriſch gediegenen Bilderſchmuck, jo wird man dies Buch für 
eine der werthvollſten Bereicherungen der Volks- und Jugendliteratur erklären können, als eine geſunde 
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Unterhaltungs⸗Lektüre, würdig der Empfehlung an Eltern, Lehrer, Militärs, Schul- und Volks⸗Bibliötheken, 
wie überhaupt an jeden Baberkands freund, fo insbeſondere an den Militärſtand. ; 8 
Se. Erellenz, der k. preuß. General-Inſpektor des Militär: Erziehungs: und Bildungs: Weſens, 
Herr General d. J. von Peucker, empfiehlt dieſes Buch durch hohen Erlaß vom 14. Febr. 1868 den 
unter ihm ftebenden Anſtalten, indem er beſtätigt: „das Werk führe die Thaten des großen Königs und 
ſeiner Armee mit patriotiſcher Begeiſterung in farbenreichen Bildern vor, welche Herz und Gemüth 
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id der große Kampf der Nord- und Südſtgaten während der Jahre 1861— 1865. Heraus⸗ 
geben von Dr. Mar Lange. Mit 70 Text⸗Illuſtrationen, dem Bildniſſe Lincolns, 
Stahlſtich von A. Weger, ſowie acht Porträts hervorragender amerikaniſcher Staats⸗ 
inner und Feldherren, nehſteiner Orientirungskarteüber den Kriegs chauplatz der Vereinigten 
taaten. Geh. Preis 1½¼ Thlr. 2 Fl. 24 Kr. rh. Elegant gebunden 1 Thlr. = 3 Fl. rh. 
Alle großartigen politiſchen Erſcheinungen jenſeit des Oceans gipfeln ſeit einem halben Jahrzehnt in dem 
men Lincoln. Er, der hochherzige Menſchenfreund, als Vollsmann ſo recht eigentlich Vertreter des nord⸗ 
erikaniſchen Entwickelungsganges der Neuzeit, iſt, vermöge aller in ſeiner Perſönlichkeit zum Ausdruck 
angten Eigenſchaften, zugleich der Retter ſeines Volkes, zuletzt ein Märtyrer für die großen Ideen, die er 
n Austrag bringen half, geworden. : 7 5 
Das Hauptbeſtreben des Herausgebers dieſes Buches ging dahin, ein treffendes Bild von der Bedeutung 
es merkwürdigen Mannes zu entwerfen und zugleich Licht und Klarheit zu bringen in das geobartige Ge⸗ 
de eines Völkerringens von faſt ie Energie und einer heute noch unbereche baren Tragweite, auf 
ches während der letzten Jahre die Blicke von Hunderttauſenden unverwandt gerichtet waren. 
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yeite, gänzlich umgearbeitete Auflage. 25 Bogen mit 17 Tonbildern, 160 in den Text 
ruckten Abbildungen ſowie einer Karte des Schlachtfeldes von Leipzig. Elegant geheftet 
is 1% Thlr. 3 Fl. In elegantem Einbande mit Deckelvergoldung 2 Thlr. 3 Fl. 36 Kr. rh. 
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Ueber dies vorzüglich an; ttete Werk ſprach ſich die „Süddentſche Zeitung“ (und übereinſtimmend damit 
die vorzüglichſten preußiſchen und nord⸗, wie ſüddeutſchen Blätter) wie folgt aus: „Als ſchöne Feſtgabe zur 
ſchen Jubelfeier des Befreiungskrieges iſt das reichgeſchmückte Vaterländiſche Ehrenbuch erschienen, 
in den Familien heimiſch zu werden verdient und namentlich der Jugend in die Hand gegeben werden ſollte. 
childert die Hauptereigniſſe aus jener Zeit in „Bildern“ aus den Jahren 1813 bis 1815, in Lebensgeſchichten 
e bedeutendſten Helden, in ausführlicher Darſtellung aller größeren Schlachten, und indem es überall die 
n Quellen benutzt, Zeitgenoſſen und Mitwirkende oft ſelbſt reden läßt, miſcht es zugleich aus Wort, Bild 
Lied, aus Erzählung, Illuſtration und den an hundert Stellen eingeſtreuten, die Stimmung des Moments 
enden Verſen (meiſt bekannter Gedichte) einen ſo lebhaften Ton der Empfindung, daß das Buch für jugend⸗ 
Leſer höchſt anziehend ſein muß und ihnen zur vaterländiſchen Haußbibel werden kann. Denn was ſie 
leſen mögen (wobei wir nur die Bibel ſelber ausnehmen): heiligere Bücher als dieſe, in denen die wunder⸗ 
te und herzergreifendſte aller Zeiten vor der jungen Seele aufgeht und ihr die edelſten Gefühle einbrennt, 
gere Bücher kann es für die deutfche Jugend nicht geben. Das „Vaterländiſche Ehrenbuch“iſt vortrefflich an⸗ 
önet und ausgeftattet. Es verdient dies Buch in jedem Sinne ein Buch der Jugend und des Volks zu werden.“ 
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Aus dem „Vaterländiſchen Ehrenbuch“ erſchien unter zocckdienlicher Erweiterung beſonders abgedruckt als: 
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gie Befreiung Zeutſchlands durch die Pölkerſchlacht bei Teipzig. 
triotiſche Bilder aus dem Jahre 1813. Herausgegeben von Dr. Eduard Grofe und 
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2s von Leipzig. Geh. Preis 15 Sgr. = 54 Kr. rh. Cartonnirt 20 Sgr. - 1 Fl. 12 Kr. rh. 


Inhalt; Der Deutſchen Nacht und Noth während der franzöſiſchen Zwingherrſchaſt. Acht Prüfungs- und Lehr⸗ 
e. Das Jahr 1812. Vor fünfzig Jahren. — Die Befreiung Deutſchlands durch die Leipziger Schlacht. — 
de von Paris. — Nach fünfzig Jahren. 


jaterloo. Gedenkbuch an das glorreiche Jahr 1815. 


ausgegeben von Dr. Ed. Groſſe und Er. Otto. Mit über 50 Text- Abbildungen, ſowie 
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Inhalt: Einleitung. — Rückkehr Napoleon's von Elba. Die preußiſchen Heerführer im entbrennenden 
ipfe. — Blücher und Gneiſenau. — Der Oberbefehlshaber Arthur Wellesley, Herzog von Wellington. — 
engliſch⸗deutſche Legion. — Heldentod des 84 elle von Braunſchweig-Oels bei Quatrebras. — Die 
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Verlagshandlung und Autor behalten ſich das Recht der Ueberſetzung vor. 


Druck von Breitkopf und Härtel in Leipzig. 


Vorwort. 


„Ein hoher Sinn liegt oft im kind'ſchen Spiele!“ 

Schiller. 
Map; zu halten iſt gut! dies gilt für das Spiel ebenſo, wie für die Arbeit. 
Ein Junge, der die Schule ſchwänzt, um dem Rothkehlchenfang nachzulaufen, 
iſt unfein; aber ein Alter, der einem armen kleinen Burſchen Tag für Tag 
Gebirge von Arbeit aufpackt, ſo daß dieſer ſeines g cbens nimmer froh wird, iſt 
es e Mancher verſieht's dabei in beſter? Meinung. Er weiß, daß I ſeut⸗ 
zutage im Leben viel von Einem verlangt wird, der über die unterſten Stu— 
fen des Daſeins etwas hinauf will. Er möchte ſeinerſeits nichts verſäumen, 
um dem Knaben den Weg zum ſpätern Fortkommen zu bahnen. Aber, wie 
geſagt, es gilt auch hier Maß zu halten. Jeder Landwirth weiß, daß er ein 
Füllen nicht zu früh einſpannen darf, wenn's nicht verderben ſoll, und deshalb 
genießt manches Pferd ſeine Jugendjahre beſſer als mancher Menſch. Einem 
Knaben muß täglich ſorgſam eine freie Zeit zum Spiel und zur Verwendung 
nach eignem Gutdünken gelaſſen werden. Lernt er dadurch einige Vokabeln 
weniger, ſo mag er ein Jahr länger zur Schule gehen; er wird fie deſto 
geſünder und kräftiger, praktiſcher und anſtelliger ſein. Daraus folgt ferner, 
daß man einen tüchtigen Buben nicht ausſtaffirt wie ein Püppchen und ihn 
nicht nach dem franzöſiſchen Modejournal mit Spitzenmanſchetten und Glace— 
handſchuhen auf den Spielplatz ſchickt, jo daß er weder umher tummeln noch frei 
hantiren kann. Rein, derb und bequem! ſei bei der Spielkleidung Wahlſpruch. 

Waſſer und Bürſte find ja eben fo wohlfeile als leicht zu beſchaffende Dinge. 
Wie oft nalen man einen Kernjungen wie ein Mädchen und treibt 
die Aengſtlichkeit um ihn weiter, als klug und nöthig iſt. Der Knabe ſoll ja 
ſpäter ein Mann werden, der kühlen Muthes ſelbſt dem Tode ins Auge ſchauen 
kann, — er muß ſchon früh Etwas verſuchen, wie ſoll er ſonſt lernen das Leben 
ertragen! Natürlich ſoll das nicht heißen, daß ſich ein Kind mut hwillig in 
Gefahr ſtürzt; wen man aber ſtets kur am Gängelband führt, wird nach— 
mals auf eignen Füßen nie ſonderliche Sprünge machen, und wer nicht als 
Knabe ſein Meſſer handhaben lernt, wird ſich ſpäter um ſo leichter damit 
Fahnder. Ein geborener Tolpatſch fällt freilich aus dem Bette und ſticht ſich 

mit der Gabel beim Mittagsbrod. 

0 Die Kinderwelt mit ihren Spielen iſt eine eigene Welt für ſich, die ebenſo 
ihre Berechtigung hat wie die Welt der Erwachſenen. In ihr herrſchen über— 
lieferte Geſetze und Regeln, beſtimmte Begriffe von Ehre und Schande, von 
»Recht und Unrecht. Jeder von uns Alten hat's ehedem durchgemacht, aber 
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meiſt wieder vergeſſen. Es kam eine Zeit, in der man ſich ſchämte „ein Kind 
noch zu ſein“, und bei dieſem Häutungsprozeſſe zum angehenden Staatsbürger 
wurden die alten Anſchauungen und Gewohnheiten oft ſo gründlich abge— 
jtreift, daß fie ſchließlich ſelbſt dem Gedächtniß verloren gingen. Wer Veran— 
laſſung hat, ſich als Mann wieder in das vom Morgenroth überſtrahlte Kin— 
derleben zurückzuverſetzen, dem wird die kleine Welt mit ihren Spielen, ihrem 
Leben und Treiben in e ganz anderem Lichte erſcheinen. 

Er findet ſelbſt in den anſcheinend läppiſchen Kinderliedern und Abzäh— 
lereimen, in zahlreichen Spielen und Spie lgebräuchen vielfach intereffante 
Seiten auf, deren einige ich andeuten will. So tragen beiſpielsweiſe jene Reime 
und Spiele oft noch unverkennbare Abzeichen, daß ſie ein ehrwürdiges Ver⸗ 
mächtniß einer längſt verſchwundenen Zeit ſind, Reſte ſelbſt vorgeſchichtlicher 
Jahrhunderte, die ſich bis heute ungeſtört erhalten haben und ſich nur in 
Nebenſachen nach Mundarten und Oertlichkeiten abänderten. Sie ſind bei 
den Kindern auf Island, in Norwegen, auf den Britiſchen Inſeln und in den 
Alpen mitunter wörtlich 155 mit den in Deutſchland gebräuch— 
lichen und weiſen zune los darauf hin, daß ſie bereits in der Zeit vor der 
Belterwandcrung vorhanden waren. Bis nach Frankreich und Italien laſſen 
ſich die letzten Ausläufer vieler altgermaniſchen Spiele und Kinderreime ver— 
folgen. Die vorchriſtlichen O Opfertänze, Feſtgeſänge, ee ja ſelbſt die 
altehrwürdigen Götter als perſonifizirte Naturkräfte und ihr Gefolge von 
neckiſchen Kobolden haben in der Kinderwelt in Namen und Formen die tau— 
ſendfachen Umwandelungen und Zerſtörungen überlebt, denen ſie in der Welt 
der Erwachſenen unterlagen. 

Eine Menge altgermaniſcher Feſte grünen mit ihren letzten Wurzelſchöß— 
lingen noch luſtig fort als Kinderfeſte, wenn ſie auch durch ſpätere Einwirkun— 
gen im Laufe eines Jahrtauſends vielfach ſchattirt und anders benannt worden 
ſind. Der Tag der e Holle, Hulda), der lichtprächtigen holden Götter- 
frau der Alten, ward zum Dreikönigstag und während in einigen Gegenden 
am 6. Januar die Kinder noch jetzt ihren Scherz mit einer verkleideten Berch— 
tel haben, ziehen ſie anderwärts als die drei Könige mit ihrem Gefolge ver— 
kleidet umher und ſammeln Gaben oder ſie erbitten ſich ſolche mit dem Miſtel— 
zweig und dem Tannenreis. Die Faſchingszeit mit ihren uralten ſcherzhaften 
Gebräuchen bietet den Kleinen ebenfalls noch vielfache Luſtbarkeiten. In Köln 
finden Kinderwettrennen zu Eſel, mit entſprechender Verkleidung ſtatt, in der 
Bar werden für die Jugend vom abenteuerlich aufgeputzten Hanſel Aepfel und 
Nüſſe ausgeworfen, in Kopenhagen vergnügen ſich maskirte Knaben mit dem 
Katzenwerfen. In der Aſchermittwoch kehren die Kinder den Erwachſenen mit 
bebänderten Fichtenreiſern oder Birkenruthen die Aſche ab, um dafür mit 
Brezeln oder Pfannenkuchen beſchenkt zu werden. Jene altdeutſchen Feſte, bei 
denen der verderbliche Winter mit ſeinen Nebeln und Nöthen figürlich darge— 
ſtellt und beim Frühlingsbeginn verjagt, erſäuft, verbrannt oder in andrer 
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Weiſe hingerichtet wurde, ſind heutzutage noch hier und da als Kinderluſt— 
barkeiten vorhanden, ſo beim Todaustreiben, den Oſterfeuern, dem Gregorius— 
feſt, Brunnenkranzfeſt u. ſ. w. Johannisfeuer und Johanniskränze ſchmücken 
jedes Jahr den Tag der Sommerſonnenwende und am Martinstage ſpielt das 
Horn von Thor's Ziegenbock noch eine Rolle, wie zu Weihnacht Knecht Rup— 
recht der ruhmprächtige Odin ſelbſt) und der Lichterbaum. 

Dem Kinde liegt das Leben der Natur näher als dem Erwachſenen, deſſen 
Denken und Fühlen innerhalb der geſellſchaftlichen Verhältniſſe aufgeht. Wie 
es ſchon die Kinder der alten Griechen thaten, ſo begrüßen unſre Kleinen noch 
heutzutage Storch und Schwalbe als erſte Frühlingsboten mit neckiſchen Rei— 
men. Der erſte Schmetterling und Maikäfer, das erſte Schneeglöckchen und 
Veilchen wird Veranlaſſung zum Jubel. Weidenkätzchen zu Oſtern, Birken— 
büſche zu Pfingſten, Blumenkränze zu Johannis, Obſt und Wein im Herbſt 
ſind jährlich wiederkehrende Feſtgeſtalten im Kinderleben. Geſchichtliche Erin— 
nerungen haben hie und da auch das Ihre mit beigetragen, Kinderfeſte zu 
gründen. Der Geiſt, welcher eine Generation in ihrem Vor- oder Rückſchrei— 
ten erfaßt, verfehlt ebenfalls nicht, ſeine Wirkungen auf die Spiele des heran— 
wachſenden Geſchlechts auszuüben. 

Der Charakter der Jahrhunderte ſpiegelt ſich in den Kinderſpielen ebenſo 
wieder, wie die Eigenthümlichkeiten der einzelnen Völker. Gewiſſe Spiele frei— 
lich liegen jedem Kinde gleich nahe; die Bedürfniſſe aller Kinder ſtimmen im 
Weſentlichen überein. Das Kind hat Bedürfniß, ſeine Glieder zu üben, ſie 
gewandt und gelenkig, ſtark und flink zu machen, und aus den gleichen Bedürfniſ— 
ſen haben ſich dann auch bei den verſchiedenſten Völkern dieſelben oder wenigſtens 
ſehr ähnliche Spiele ergeben. Der in Pelze gewickelte Eskimoknabe treibt den 
Ball eben ſo, wie es bei den Kindern in Deutſchland und bei denen auf den 
Südſee-⸗Inſeln gebräuchlich iſt. Trotz jener Uebereinſtimmungen zeigen ſich 
aber doch die Eigenthümlichkeiten der Volksnaturen in den Kinderſpielen auf— 
fallend genug. Die Engländer finden gar nichts Abſonderliches darin, wenn 
ein Trupp erwachſener Knaben drei Tage lang vom Hauſe wegbleibt, um viel— 
leicht einen Kameraden zu verfolgen und einzufangen, der den Haſen ſpielte. 
Sie machen ſelbſt kein zu großes Aufhebens daraus, wenn der ſteinharte Ball 
beim Criquetſpiel einmal einen Finger arg mitnimmt. Der Burſche kommt 
ſpäter mit neun Fingern doch noch weiter, als mancher deutſche mit zehn. In 
allen engliſchen Spielbüchern für Knaben finden ſich Anweiſungen zum Reiten, 
Fahren, Rudern, Segeln, Anfertigen von Feuerwerken, Anſtellen chemiſcher 
Experimente, Fechten u. ſ. w. In vorliegendem Spielbuch für deutſche Knaben 
habe ich alle dieſe Sachen nicht aufgenommen. Obſchon die Gegenwart durch 
das volksthümlich gewordene Turnen und Schwimmen auf gutem Wege iſt, 
die Kräftigung des jungen Geſchlechts nachhaltiger ins Auge zu faſſen, ſo iſt 
der Standpunkt der zu großen Aengſtlichkeit und Bevormundung doch noch 
kein überwundener. Ebenſo ſind auch die Ergebniſſe der fortgeſchrittenen Wiſ— 
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ſenſchaft nur erſt in Anfängen ins Kinderſpiel hereingezogen, da ſie ja auch 
noch zu wenig Volkseigenthum geworden ſind. Wenn wir eine Anzahl leichter 
und unterhaltender Experimente dem Kinde in ſeiner Spielzeit zur Ausfüh— 
rung bieten, ſo iſt dies keine Entwürdigung der Wiſſenſchaft. 

Wohlmeinende Kinderfreunde hatten an vielen Orten jährliche Kinder— 
feſte geſtiftet, die wenigſten der letztern zeigten ſich aber erſprießlich und lebens— 
kräftig. Ein befohlenes Spiel im Feſtputz mit theilweiſe fremden Kameraden, 
beaufſichtigt von Eltern, Lehrern und Magiſtratsperſonen im Frack, — das 
iſt ein Treibhausgewächs, das wenig ſchmackhafte Früchte bringt. Wer für 
ſeine Knaben ſorgen will, der verſchaffe ihnen für's Erſte einen Spielplatz, für's 
Zweite Zeit, — das Uebrige werden ſie ſich ſchon ſelbſt beſorgen. Baut man 
hübſche Schulhäuſer für die Kinder, richtet man neuerdings auch löblich genug 
Turnplätze, Bade- und Schwimmanſtalten ein, läßt man ſich's wol gar ſchwe— 
res Geld koſten, um ihnen Muſikinſtrumente anzuſchaffen — auf denen ſie 
nicht ſpielen mögen, und theures, zerbrechliches Spielzeug, mit dem ſie nicht 
ſpielen können, — warum trägt man nicht bei Anlage und Erweiterung der 
Ortſchaften die nöthige Sorge, daß auch die Kinder geeignete Plätze erhalten, 
auf denen ſie ſich austummeln können? Gehört das junge Geſchlecht nicht 
auch zur Gemeinde? Iſt's nicht ein Jammer, wenn man ſieht, wie ſich in gro— 
ßen Städten die Kleinen in feuchtkalten Winkeln der Höfe oder auf den Trot— 
toirs herumdrücken müſſen und ſich dabei ſchon in zarter Jugend den Keim zu 
manchem Uebel holen, an dem ſie ſpäterhin ſiechen! Spielſchulen ſind für 
kleine Bürſchchen ganz gut, vorausgeſetzt, daß ſie in vernünftigen Händen ſind; 
ſowie der Bub' aber erſt ſeine eignen Beine, Fäuſte und Augen hinreichend 
brauchen kann, empfindet er an der Aufſicht der „Tante“ ſelten viel Freude. 

Die Knabenſchaar, welche ſich ſelbſt überlaſſen ihre Spiele ausführt, 
wird bald unter ſich Geſetze einführen, die eine ebenſo unverbrüchliche Geltung 
haben wie jene des Staates. Empfindſame, grillige und eigenſinnige Spiel— 
verderber, unfeine Spieler, zankſüchtige und gewaltthätige Burſchen werden 
bald ausgemärzt oder genöthigt, ihre Unarten zu beſeitigen. Die Mehrzahl 
nimmt ſofort Partei für den Schwachen, dem etwa Unrecht geſchehen ſoll, und 
ſtraft den angehenden Tyrannen nach Gebühr, während andererſeits ein tüch— 
tiger Burſche eine Ehre darin ſucht, ein gut Theil Schmerz ohne Augenzucken 
mit lachendem Munde zu ertragen. 

In vorliegendem Büchelchen habe ich eine Anzahl Spiele, Beluſtigungen 
und angenehme Beſchäftigungen für Knaben jedes Alters zuſammengeſtellt, — 
ohne zu meinen, daß der reiche Stoff dadurch völlig erſchöpft wäre. Eine An— 
zahl davon ſind ſchon in andern Büchern beſchrieben worden, wieder andere 
meines Wiſſens noch nicht. Künſtlich erfundene Spiele habe ich abſichtlich 
weggelaſſen, — man kann zwar leicht Dutzende von Spielen erfinden, ſie wer— 
den aber meiſt ebenſo raſch wieder verſchwinden, wie fie entſtanden find, und 
ſehr ſelten wird ſich eins davon wirklich in der Kinderwelt einbürgern. Die 
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meisten der vorhandenen Spiele find, wie gejagt, aus den Bedürfniſſen und 
Vorſtellungsweiſen der Kinder ſelbſt naturwüchſig hervorgegangen; ſie ſind 
entſtanden, Niemand weiß wie? und haben nur örtliche Veränderungen erlit— 
ten. Es ſind zwar in Nachſtehendem einige Spiele mit angeführt worden, die 
bei andern Völkern gebräuchlich ſind, aber mehr der Unterhaltung und Beleh— 
rung wegen, als um ſie nachzuahmen. Unſre Knaben werden ſtets die deutſche 
Art vorziehen. Kartenſpiele habe ich abſichtlich bei Seite gelaſſen. 

Während der Arbeit ſelbſt wuchs der Stoff zu dieſem „Spielbuch“ unter 
der Hand zu einem größeren Umfange an, als daß er in einem mäßigen Bande 
hätte überwältigt werden können. Ich habe deshalb eine ganze Gruppe unter— 
haltender und beluſtigender Beſchäftigungen für Knaben noch zu einem fol— 
genden Bande zuſammengeſtellt, der ſich dieſem erſten innig anſchließt. 
Dieſer zweite Band wird als der „gelehrte Spielkamerad“! Anweiſung 
ertheilen im Sammeln von Mineralien, Pflanzen, Inſekten u. ſ. w., in der 
Behandlung und Pflege von Raupen, Vögeln, Kaninchen, Meerſchweinchen, 
Eichhörnchen u. dgl., im Warten der Zimmer- und Gartenblumen, Anlegen 
von Aquarien, im Vogel- und Fiſchfang, im Ausführen von mancherlei unter 
haltenden und gefahrloſen chemiſchen und phyſikaliſchen Experimenten ꝛc. 

Beide Bände gemeinſchaftlich bieten eine kleine und ſicherlich Freude wie 
Nutzen bringende „Encyklopädie der Knabenluſt“, in der auch für's ſpätere 
praktiſche Leben manch’ geſundes Samenkorn liegen dürfte. 

Das vollendet vorliegende Buch iſt, wie ſein Titel ſchon angiebt, nur für 
Knaben beſtimmt, allenfalls noch für Diejenigen unter den Erwachſenen, die ſich 
unter ihren Kindern gern einen Spaß machen. Ein Seitenſtück zu dieſem 
Spielbuch für Knaben wird von Frauenhand vorbereitet und nächſtes 
Jahr als Spielbuch für Mädchen erſcheinen und zwar ungefähr in der— 
ſelben Anordnung, wie ich ſolche hier befolgt habe. Da ich viele der beſchriebenen 
Spiele ehedem als Junge ſelber getrieben, andere nachmals mit meinen Kin⸗ 
dern verſucht, ſo begrüße ich alle Knaben, große und kleine, denen dies Büch— 
lein in die Hand kommt, als alter Spielkamerad. Es wird mich höchlichſt 
freuen, wenn ihr euch mit Hülfe dieſes Buches eine vergnügte Stunde und 
einen luſtigen Abend macht. Dann iſt der Zweck erfüllt, den ich mir geſetzt 
hatte. Neben den Ernſt des wiſſenſchaftlichen Lernens und tüchtigen Arbeitens 
gehört auch ein heiterer Scherz und ein Schwank, ſobald ſie in Ehren ausge— 
führt werden. Der liebe Gott hat den Vögeln den Schnabel nicht blos zum 
Körnerpicken wachſen laſſen, ſondern auch zum Singen, und der Heiland hatte 
ſeine Freude auch an den Kindern, die am Markt ſaßen, ihren Kameraden 
pfiffen und Hochzeit oder Begräbniß mit ihnen ſpielten. 

Habt ihr alſo eure Arbeit gut und ſauber vollendet, ſo entbiete ich euch 
fröhlichen Gruß zum luſtigen Spiel! 

Neuſchönefeld bei Leipzig, Mai 1863. 

Hermann Wagner. 
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Wagner, Epielbuch f. Knaben. 1 


Rühret die Trommeln und ſchwenket die Fahnen! 
Vorwärts! Marſch! Vivallerallera! 

Wie ſich heute froh die Vögel ſchwingen 

Mit Geſang durch Wald und Feld, 

Wollen wir auch ſingen und ſpringen 

In die weite, grüne Welt. 

Marſch! Marſch! Marſch! 


Hoffmann von Fallersleben. 


— — 


Tig. J. Reiktreiben. 


Laufſpiele. 


Reiftreiben. 
er) 

I.] hat der Knabe einen langweiligen Weg zurückzulegen und ſoll doch raſch 
wiederkömmen, jo vertreibt er ſich unterwegs die Zeit auf der glatten Straße 
mit Reifſchlagen. So thaten's ſchon die Kinder der alten Griechen vor zwei— 
tauſend Jahren. Sie wählten, wie heute noch unſere Bürſchchen, die Reife von 
der Höhe der Hüfte oder der Bruſt, und ließen ſich Blechſtückchen loſe innen am 
Reif annageln, damit der Reif auch hübſch Muſik mache und ſich ſeinen Marſch 
ſelbſt ſpiele. Zum Schlagen dient ein Stab, etwa zwei Spannen lang. Der 
Reif wird an der Stelle, an welcher ſeine beiden Enden zuſammengeſteckt ſind, 
mit Bindfaden oder Draht feſt zuſammengebunden. Iſt der Reif größer, ſo 
macht ſich ein gewandter Knabe auch ein Vergnügen daraus, gelegentlich wäh— 
rend des Laufens durch den Reif hindurchzuſpringen, ohne daß derſelbe dadurch 
geſtört wird. 


Wettlaufen. 


2.] Beim Wettlaufen kommt es ſehr darauf an, ob das Ziel näher oder weiter 
entfernt iſt. Bei einem nicht fernen Ziele mögen die Läufer ihre ganze Kraft 
ſofort aufbieten; iſt das Ziel dagegen weit, ſo wird es rathſam, daß man ſich 
anfänglich ſchont und erſt allmälig die Schnelligkeit ſteigert. Wie bei allen 
Laufſpielen, ſo gilt auch beſonders beim Wettlaufe die Vorſichtsmaßregel, daß 
man ſich vor Erkältungen zu hüten hat. Wer erhitzt iſt und ſchwitzt, darf nicht 
an einem Orte verweilen, an dem kalte Zugluft herrſcht; er darf ſich nicht auf 
den kühlen Erdboden ſetzen, am allerwenigſten kurz darnach trinken. 

1 * 
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Hafen. 


[3.] Durch einen Abzählereim wird beſtimmt, welcher der Mitſpielenden „dran“ 
iſt, d. h. das Amt des Häſchers zuerſt verſehen muß. So wie dies entſchieden 
iſt, entfliehen die Uebrigen und er eilt ihnen nach, um einen derſelben einzu⸗ 
holen und ihm mit der flachen Hand einen leichten Schlag auf die Schultern 
zu geben. Wer in dieſer Weiſe berührt iſt, hat das Amt des Haſchenden über⸗ 
kommen, darf aber Denjenigen, welcher ihn eingeholt hat, nicht ſofort wieder 
ſchlagen, ſondern muß ſich einen Andern wählen. 

J.) Bei einer andern Art dieſes Laufſpiels wird ein Mal als Freiſtätte be— 
zeichnet, nach welchem die Verfolgten flüchten können, wenn ſie ſich ermüdet 
fühlen. Sobald ſie das Mal leine Hausecke, ein Baum, Steinblock oder dergl.) 
mit der Hand berührt haben, darf der Verfolger ihnen nichts mehr anhaben. 
In manchen Gegenden heißt dies Spiel „Eiſenmännnchen“, und es wird 
als Mal dabei ein eiſerner Gegenſtand gewählt: eine Thürklinke, Thorbeſchlag 


u. dgl. Es ſoll aus einer uralten Vorſtellung der germaniſchen Vorzeit ent— 
ſprungen fein; der Häſcher ſtellt einen feindlichen Dämon, einen Kobold vor 
und wird als altes Männchen (Großvater, Vater) gedacht, welches die fliehen— 
den Spötter mit ſeinem Hammer ſchlägt. Sie rufen ihm zu: „Vater, ich habe 
kein Eiſen mehr!“ Das Eiſen galt nämlich in alter Zeit als ein Schutzmittel 
gegen Angriffe der Kobolde, und es wurden deshalb ehedem Hufeiſen und ähn— 
liche Eiſenſachen zum Schutz gegen Dämonen und ſchlimmen Zauber aber— 
gläubiſcher Weiſe an die Thüren der Gebäude genagelt, daher noch beim Spiel 
das Geſetz: wer das Eiſen am Freimal berührt, iſt gegen den Schlag des Häſchers, 
des Kobolds, „Eiſenmännchens“ geſchützt. 


Jagdſpiel. 
5.) Am ſchönſten läßt ſich dies Spiel im Buſchwald ausführen, nachdem vor— 


her bekannt gemacht iſt, wie weit das Jagdrevier ſich erſtrecken ſoll. Ein aus⸗ 
gezeichneter markirter Platz wird dem Wild zur Freiſtätte angewieſen. Erreicht 
es dieſe, ſo wird ihm Ruhe gegönnt. Würde das Wild aber aus Zaghaftigkeit 
hier zu lange verweilen und das Spiel unterbrechen wollen, ſo ſteht dem Jäger 
ſchließlich, wie ſchon beim Haſchen mit Freimal, das Recht zu, durch den Zau— 
berſpruch: „Dreie, ſechſe, neune! Wer nicht ausläuft, der iſt meine!“ das 
Auslaufen zu erzwingen. Der Jäger macht ſich äußerlich kenntlich durch ein 
Eichen- oder Fichtenreis, das er an Hut oder Mütze ſteckt. Das Wild verkriecht 
ſich im Wald, zerſtreut ſich nach allen Seiten, und der Jäger geht aus, es zu 
fangen. Erhaſcht er Eins davon, ſo giebt er demſelben einen Schlag mit der 
flachen Hand und verwandelt es dadurch in einen Hund, der durch ein um den 
Arm gebundenes Taſchentuch oder eine ähnliche auffallende Marke kenntlich ge— 
macht wird. Jedes geſchlagene Wild wird zum Hund, und alle Hunde helfen 
dem Jäger das Wild aufſtöbern, verlegen dem letztern die Wege und halten es 
feſt, bis der Jäger es ſchlägt. 
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Räuber und Gensdarmen. 


(6.] Im Ganzen ähnelt dies Spiel dem Jagdſpiel und eignet ſich wie dieſes für 
ein abgegrenztes Waldgebiet, womöglich mit allerlei Schlupfwinkeln, kleinen 
Hohlwegen, Thälern u. ſ. w. Entweder wird anfänglich nur ein Gensdarm 
beſtimmt und durch ein umgebundenes Tuch oder ein Baumreis bezeichnet, und 
alle Uebrigen ſind Räuber, oder es werden gleich anfänglich mehrere Häſcher 
beſtimmt. Letzteres iſt dann um fo nöthiger, wenn das Gebiet viel Verſtecke 
bietet. Von Vortheil iſt es, wenn die Gensdarmen Pfeifchen beſitzen, durch die 
ſie ſich gegenſeitig Signale geben und um Hülfe rufen können. Die Räuber 
verkriechen ſich und müſſen aufgeſucht und eingefangen werden. Sie werden 
nach dem Gefängniß geführt. Es ſteht ihnen noch frei, unterweges zu ent— 
wiſchen, wenn ſie es möglich machen können. Im Gefängniß, einem beſtimm— 
ten Raſenplatze im Walde, werden ſie verurtheilt und hingerichtet, entweder 
erſchoſſen, wobei ſie mit verbundenen Augen niederknien und bei dem „Puff“ 
der Gensdarmen umfallen — oder ſie werden enthauptet, indem ihnen die Mütze 
oder ein aufgelegter Stein vom Kopfe geſchlagen wird. Als Gensdarmen ſtehen 
ſie wieder auf. Ihre Kameraden müſſen deshalb währenddem ihre Schlupf— 
winkel wechſeln, wenn ſie glauben, daß die Gefangenen dieſelben kennen. Als 
beſonderer Ehrenpunkt gilt es, zuletzt gefangen zu werden. 


Kämmerchen vermiethen. 


7. Waren die beiden vorhergehenden Spiele von ziemlich wilder, aufregender 
Natur, ſo iſt das bekannte „Kämmerchen vermiethen“ um ſo zahmer, und für 
den Obſtgarten, ja ſelbſt für den Blumengarten geeignet. Es werden ſo viel 
Bäume oder ähnliche marfirte Stellen gewählt, als Spieler vorhanden find, 
— weniger einen. Jeder Mitſpieler nimmt ſeinen Stand an und berührt ſeinen 
Baumſtamm mit einer Hand. Der Uebrigbleibende fragt beim Nächſten an: 
„Haben Sie (Haſt du) kein Kämmerchen zu vermiethen?“ und erhält als Ant— 
wort: „Nein, ich nicht, aber vielleicht mein Nachbar!“ Diejenigen, in deren 
Nähe der Fragende nicht iſt, wechſeln ſo oft als möglich ihre Plätze gegen ein— 
ander aus, und der Logisſuchende muß aufmerken, daß er bei ſolcher Gelegen— 
heit einen freigewordenen Baum berührt. Wer dadurch um ſeinen Stand 
kommt, iſt an der Reihe des Fragers. 

In manchen Gegenden iſt daſſelbe Spiel als „Kätzchen“ bekannt. Der Ob— 
dachloſe iſt das Kätzchen, und klagt Einem nach dem Andern ſeine Noth: „Kätz— 
chen, ach Kätzchen, ich habe kein Holz!“ Der übrige Verlauf iſt ganz derſelbe. 

8.] Im Zimmer iſt daſſelbe Spiel als „Laſtträger“ gebräuchlich. Die 
Stelle der Bäume wird durch Stühle erſetzt, auf denen ſich alle Mitſpielenden 
außer einem placiren. Der Uebrigbleibende trägt als Laſtträger ein Bündel 
Kleidungsſtücke und ſucht daſſelbe auf einen Stuhl zu werfen, der beim Platz— 
wechſeln der Uebrigen leer wird. Wirft er fehl, ſo zahlt er ein Pfand oder 
wird geplumpſackt. Im andern Falle hat er den Stuhl für ſich erobert. 
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Wie gefällt dir dein Nachbar? 


9.) Die Spielgeſellſchaft bildet einen Kreis, Große und Kleine durcheinander, 
wie's eben kommt. Jeder ſetzt ſich auf einen Stuhl und Einer muß mit einem 
tüchtigen Knötel bewaffnet in die Mitte des Kreiſes. Er ſtellt ſich dem erſten 
Beſten vor und fragt bei dieſem an: „Wie gefällt dir dein Nachbar?“ Iſt dieſer 
mit ſeinem Nachbar zufrieden und antwortet: „Gut!“ ſo kann der Frager 
nichts dawider haben und muß die Nachbarn in Ruhe laſſen; ſagt aber der 
Gefragte, ſein Nachbar, — den er näher bezeichnet, ob rechts oder links, — 
gefiele ihm ſchlecht, ſo fragt der Knötelmann weiter: wer ihm beſſer gefiele. 
Sowie nun jener den Namen der erwünſchten Perſon nennt, prügelt der 
Plumpſack unbarmherzig auf den getadelten Nachbar los, bis derſelbe ſich an 
den Platz Desjenigen geflüchtet hat, der ihm als Nachbar vorgezogen worden 
iſt. Der Plumpſack muß jo lange wandern, bis ihn ſelbſt Einer zum Nachbar 
verlangt, dann wird der fortgejagte Nachbar Knötelträger. 


Der ruſſiſche Marſch. 


10. Es werden fo viel Stühle im Zimmer oder im Garten in zwei Reihen mit 
den Lehnen zuſammengeſtellt, als Perſonen beim Spiele betheiligt ſind, — 
weniger einen. Die Spieler ſetzen ſich. Der eine Burſch, welcher übrig iſt, 
umgeht die Sitzenden und klopft willkürlich bald dieſem, bald jenem auf die 
Schulter. Jeder Angerührte muß aufſtehen und ſich dem Vorläufer anſchließen, 
bis endlich Alle eine lange Reihe bilden. Der Anführer marſchirt, wenn es 
der Raum erlaubt, nach einem andern Zimmer, und wenn er möglichſt weit 
entfernt iſt und für ſeine Perſon beim Umkehren den Stühlen am nächſten iſt, 
kommandirt er: „Setzt Euch!“ Jeder eilt ſo raſch als möglich nach den Stüh— 
len. Wer zuletzt kommt, bleibt natürlich ohne Sitz und macht den Anführer. 


Der ſchwarze Mann. 


11.) An zwei entgegengeſetzten Enden des Spielplatzes, der möglichſt lang und 
breit ſein muß, wird ein Freimal bezeichnet, indem man einen Strich in den 
Grund einritzt oder einige Steine legt. Sämmtliche Knaben ſtellen ſich an dem 
einen Freimale auf, und Einer von ihnen wird durch Abzählen zum ſchwarzen 
Manne beſtimmt. Dieſer ſtellt ſich in die Mitte des Platzes und ruft: „Wer 
fürchtet ſich vor dem ſchwarzen Manne?“ Alle antworten: „Niemand!“ und 
rücken gegen ihn an. Sie ſuchen, an ihm vorbei und nach dem entgegengeſetz— 
ten Freimale zu gelangen, während er ſeinerſeits ſich Einen von ihnen auswählt 
und mit der Hand ſchlägt. Gelingt ihm dies, ſo iſt der Geſchlagene ebenfalls 
ſchwarzer Mann und fängt mit dem erſten gemeinſchaftlich. Die Laufenden 
ſuchen ihre Ehre beſonders darin, möglichſt ſpät gefangen zu werden. Der 
Letzte, welcher gefangen wird oder übrig bleibt, wird zum ſchwarzen Manne 
des folgenden Spieles. 
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Es ſoll mit dieſem „ſchwarzen Mann“ der Tod gemeint ſein, welcher unter 
den Lebenden ſeine Auswahl trifft und wegnimmt, wen er will. Beſonders im 
Mittelalter, als mehrfach Seuchen in Deutſchland auftraten und Schrecken die 
Leute ergriff, ſuchte man ſich unter Anderm auch durch gemeinſchaftliche Tänze, 
Prozeſſionen und Spiele zu ermuthigen und die ſchlimmen Plagen zu beſchwö— 
ren. Der weiterhin erwähnte Schäfflertanz ſoll ſeine Entſtehung daher haben, 
und das Kinderſpiel mag vielleicht, wie die gelehrten Leute vermuthen, auch 
damit in Zuſammenhang ſtehen. 


Bärenſchlag. 


12.) Nach einem Abzählereime wird beſtimmt, wer Ur-Bär fein ſoll. Dieſem 
wird an einer Seite des Spielplatzes ein beſonderes Mal angewieſen. Die 
übrigen Mitſpieler ſtellen die Herde dar und wandern abwechſelnd, wie beim 
„ſchwarzen Manne“, von einem Ende des Platzes zum andern. Alle ſind mit 
Plumpfäcken bewaffnet. Um einen Plumpſack zu fertigen, dreht man das 
Taſchentuch ſtraff zuſammen und läßt es dann, in der Mitte umgeſchlagen, 
zuſammenrollen. Schläge mit einem ſolchen Plumpſack klappen nur, ohne zu 
ſchmerzen. Wollen die Knaben dagegen lieber Schläge haben, welche ſie ordent— 
lich fühlen, ſo machen ſie wol einen Knoten in die Mitte. Ein Schlag damit 
darf aber nur auf den Rücken ertheilt werden. Der Ur-Bär bedarf keines 
Plumpſacks; es genügt, daß er einen Mitſpieler mit der flachen Hand berührt, 
um dieſen auch zu einem Bären zu machen. So lange er noch keinen zum 
Bären geſchlagen hat, darf er von Niemand behelligt werden; Jeder ſucht ihm 
zu entfliehen; hat er aber einen Spieler zum Mit-Bären gemacht, ſo müſſen 
beide ſo raſch als möglich nach ihrer Bärenhöhle flüchten, denn alle Uebrigen 
verfolgen ſie mit Plumpſackſchlägen. 

Von ihrer Höhle aus unternehmen beide Bären einen gemeinſchaftlichen 
Raubzug, müſſen ſich aber dabei mit je einer Hand anfaſſen. Jeder von ihnen 
kann einen neuen Bär ſchlagen. So wird bei jedem neuen Auslaufen die 
Bärenkette länger. Die Flügelmänner ſchlagen Andre zu Bären; ſobald ein 
Bärſchlag aber erfolgt iſt, laſſen alle Bären ſich los und laufen raſch zur 
Höhle zurück, da ſie jedesmal geprügelt werden. Iſt ein Bär zu müde, und 
will etwas ausruhen, jo bittet er um „Gunſt“, und bleibt während eines Aus— 
laufens in der Bärenhöhle zurück. 


Baar abſchlagen. 


13.) In der Schweiz iſt ein dem ſchwarzen Manne und dem Bärenſchlag ähn— 
liches Spiel unter dem Namen Baar abſchlagen, Paar oder Gügen gebräuch— 
lich. Im Mittelpunkt des Spielplatzes wird ein Mal bezeichnet, welches Güge 
heißt; hier ſtellt ſich ein Spielerpaar auf und vertritt die Stelle des Ur-Bären. 
Die übrigen Spieler nehmen ihren Platz an einem Ende des Spielplatzes, einer 
davon läuft dann aus und ſucht das am entgegengeſetzten Ende gelegene Mal 
zu erreichen. Das Mittelpaar an dem Güge macht aber Jagd auf ihn, um ihm 
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einen Schlag früher zu geben, ehe er es erreicht. Das Mittelpaar darf nur 
demjenigen Läufer einen Schlag geben, welcher früher ſein Mal verlaſſen hat, 
; als es das ſeinige; 
deshalb ſchickt die 
— betreffende Partei 
am Ende kurz nach 
dem Auslaufen des 
— Mittelpaares ſei— 
nem erſten Läufer 
einen zweiten zu 
Hülfe, der nicht 
geſchlagen werden 
darf. Letzterer ſucht 
nun durch Dazwi— 
ſchenlaufen ſeinen 
> et = Kameraden zu ret— 
Fig. 2. Baar abschlagen. ten, das Mittel⸗ 
paar zu trennen oder wenigſtens ſeine Aufmerkſamkeit abzulenken. 

Mitunter iſt bei dieſem Spiele auch noch als Geſetz feſtgeſtellt, daß der 
Läufer ſchon dann verloren iſt und zum Gefangenen erklärt werden kann, wenn 
es ſeinem Gegner gelingt, in ſeinen Schatten zu treten. Das Mittelpaar faßt 
ſich nicht mit den Händen an, ſondern jeder deſſelben läuft frei. 


Chaſſeur oder Barlaufen. 


14.) Als eine Art Kriegsipiel eignet ſich dieſes Laufſpiel gut auf einem weiten 
Platze oder einer trocknen Wieſe für etwa 20 bis 30 Knaben. Letztere bilden zwei 
gleiche Parteien und bezeichnen ihre Standlinien an den entgegengeſetzten Seiten 
des Platzes. Aehnlich wird auch durch deutliche Marken beſtimmt, bis zu wel— 
cher Breite der vielleicht zu große Platz benutzt werden dürfe. Einige Schritt 
vor jeder Linie wird an dem rechten Flügel ein Stein als Mal für die zu ma— 
chenden Gefangenen gelegt. Eine Partei ſchickt einen ihrer Spieler vor und 
dieſer fordert einen Spieler der Gegenpartei heraus. Jeder ſpäter vom Male 
Auslaufende darf einen Andern der Gegenpartei, welcher früher auslief, durch 
einen Schlag mit der Hand zum Gefangenen machen. Sobald ein Gefangener 
erbeutet iſt, ziehen ſich die Kämpfer beider Seiten wieder nach ihrem Male 
zurück. Der Gefangene wird am genannten Platze aufgeſtellt; er berührt mit 
dem linken Beine den Stein und ſteht geſpreizt. Gelingt es Einem ſeiner Partei, 
die Gefangenen zu berühren, ehe eine Spieltour beendigt iſt, ſo dürfen dieſe 
ſämmtlich wieder zurückkehren. Es wird anfänglich gleich feſtgeſetzt, wie viele 
Gefangene den Sieg entſcheiden ſollen. Eine Hauptſache iſt es bei dieſem Spiele, 
genau darauf zu achten, welcher Spieler früher ausgelaufen iſt, als der andere; 
es wird deshalb auch wol ein Spieler von jeder Partei beauftragt, den Gang 
des Spieles als Schiedsrichter zu überwachen. 


—— 
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15.) Das Mattmachen 


iſt dem vorigen Spiele ſehr ähnlich. Die Spielenden ſind ebenfalls in zwei 
Gruppen vertheilt. Die Mitte des Spielplatzes iſt durch eine Linie weitläufig 
geſteckter Zweige oder gelegter Steine markirt. Die eine Partei macht ſich von 
der andern leicht unterſcheidbar, entweder durch aufgeſteckte Laubreiſer oder um— 
gebundene Tücher. Die Spieler jeder Partei ſuchen über die Grenzlinie in 
das Gebiet der Gegner zu laufen und den dort Befindlichen mit der Sand 
einen Schlag zu geben. Gelingt ihnen dies und kommen ſie dabei glücklich, 
ohne geſchlagen oder feſtgehalten zu werden, auf dem eignen Gebiet wieder an, 
ſo iſt der Geſchlagene matt, d. h. er muß aus dem Spiele austreten. Diejenige 
Partei hat verloren, deren meiſte Leute matt gemacht worden ſind. 

16.) Ganz ähnlich iſt auch das bei den Schweizer Knaben gebräuchliche 
„Kriegsdingen“. Jede Partei wählt einen König und ſtellt ſich gegenüber.“ 
Man wählt einen Platz, in deſſen Mitte ein Graben zieht. Die Spieler der 
einen Partei höhnen die der andern: „Zu leben in eurem Land iſt eine gottlofe 
Schand'!“ Die Gegner erwiedern das Kompliment: „In eurem Land iſt gut 
leben, aber Schelmen wohnen daneben!“ Ein kühner Recke treibt den Hohn 
weiter, ſetzt über den Graben und ruft: „Ich tret' eurem König auf ſeinen 
Boden, ich ſpei' auf feine goldne Kommoden!“ Wird er diesſeits von den Geg— 
nern ertappt, ſo iſt er Gefangener; kann er dagegen einem der Feinde unver— 
ſehens einen Schlag beibringen, ſo muß dieſer ihm folgen. Die Gefangenen 
werden in gleicher Weiſe aufgeſtellt, wie beim Barlaufen. Sind ziemlich alle. 
Betheiligte hüben und drüben zu Gefangenen gemacht, ſo marſchiren dieſe mit 
verſchränkten Armen als Kette gegeneinander und ſuchen mittelſt eines Stoßes 
die Reihe der Gegner zu durchbrechen. Es wurde dies Spiel auch von Erwach— 
ſenen geſpielt, ſo z. B. von den Entlibuchern am Huldigungstage, und bei dem 
zum Schluß ausgeführten Stoße halfen ſelbſt die Weiber mit, wenn zu fürch— 
ten ſtand, daß ihre Eheherren unterlägen. 


Tag oder Nacht. 


(17.] Unter dem Namen Oſtrakinda war dieſes Spiel bei den Knaben in 
Griechenland im Alterthum bereits üblich. Die beiden gleichen Parteien hatten 
je am Ende des Spielplatzes ihr Mal; außerdem war in der Mitte des Platzes, 
noch eine Trennungslinie. An letzterer ſtellten ſich Alle gegenüber auf. Die 
eine Partei hatte „Tag“ als Loſung, die andere „Nacht“. Ein Spieler warf 
eine Scherbe oder Muſchel, deren eine Seite weiß, die andere ſchwarz war, in 
die Höhe. Die Partei, deren Farbe beim Niederfallen der Scherbe oben zu 
liegen kam, ward zur angreifenden; die andre Partei mußte fliehen. Alle, die 
geſchlagen wurden, ehe ſie das Endmal erreichten, waren Gefangene, wurden 
„Eſel“ titulirt und mußten Alles thun, was die Sieger von ihnen verlangten, 
z. B. ſich auf den Boden ſetzen. 
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Statt der zweifarbigen Scherben nimmt man auch wol ein Geldſtück und 
entſcheidet danach, ob „Kopf oder Wappen (Schrift)“ oben oder unten liegt. 


Hahn und Hühner. 


18.) Ein Mitſpieler ſtellt den Hahn vor, die Andern find die Hühner. Die 
letztern ſtehen an einem Male und ſind gehalten, nach dem andern zu laufen, 
womöglich ohne ſich 
vom Hahne faſſen zu 
laſſen. Der Hahn ruft: 
„DerHahn krähtEins! 
Der Hahn kräht Zwei! 
Ein Scheffel Weizen, 
ein Korb mit Spreu! 
IhrHühner fliegtaus! 
Wen der Hahn faßt, 
auf dem reit' er nach 
Haus!“ Jetzt laufen 
die Hühner und der 
Hahn wählt ſich einen 
der Laufenden; glückt 
es ihm, jenem einen 
Schlag zu geben, bevor er das Endmal erreicht, ſo muß derſelbe ihn auf dem 
Rücken nach ſeinem Standplatze in der Mitte zurücktragen, iſt aber von jetzt 
an auch Hahn. 
19. Das Ritter- und Sürgerfpiel 
iſt ein bei der turnluſtigen deutſchen Jugend beliebtes Spiel, von dem Turn— 
vater Jahn erfunden und von ihm ſelbſt in nachſtehender Weiſe beſchrieben: 
Die beſte Gelegenheit zu dieſem Spiel bietet ein waldiger Platz von zwei— 
bis vierhundert Schritt im Geviert. Kiefernſchonungen und dichtes Unterholz 
ſind dazu am beſten. Der Platz muß womöglich vieles und dichtes Gebüſch 
und auch freie Stellen haben, ſowie Erhebungen und Vertiefungen oder 
Gräben. Die Zahl der Spielenden wird nach der Stärke ſo eingetheilt, daß 
nach ausgetheilten Beſatzungen auf beiden Seiten gleichviel ſind. Die eine 
Spielſchaar ſtellt Ritter, die andre Bürger vor. Die Ritter haben vier Bur— 
gen, jede etwa 20 bis 50 Schritte von einer Ecke des Platzes entfernt. Die 
Bürger haben eine Stadt inmitten des Platzes. Die Stadtbeſatzung muß 
wenigſtens zwei Mann und immer ſo ſtark ſein, als die Beſatzung von zwei 
Burgen zuſammen. Wenn 50 bis 60 Spieler ſind, ſo müſſen in die Stadt 
vier und in jede Burg zwei Mann gelegt werden. Beim Spiele ſelbſt kommt 
es nun darauf an, den Feind durch Gefangennehmung ſeiner Leute ſo zu ſchwä— 
chen, daß er nicht mehr im Stande iſt, im freien Felde und in offener Feld— 
ſchlacht Widerſtand zu leiſten. Die dabei vorkommenden Kämpfe werden durch 


— — — — 
Fig. 3. Vahn und Hühner. 
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20.] Ringen entſchieden. Dabei haben die Leiter des Spieles, die Anführer der 
Schaaren, darüber zu wachen, daß das Ringen regelrecht vor ſich geht. Jeder 
Ringende faßt mit dem rechten Arme, unter dem linken Arme des Gegners durch 
(ſiehe Abbildung), um deſſen Leib. Der linke Arm wird über den rechten 
Arm des Gegners gelegt. Wer den Feind zu Boden bringt, iſt Sieger. — 
Außerdem ſucht man den Feind fleißig von deſſen Feſtungen ab nach den ſeini— 
gen zu locken, und ſendet zu dieſem Zwecke oft kleine Abtheilungen oder Ein— 
zelne aus, um des Feindes Stellung, die Stärke ſei— 
ner Beſatzungen, die Orte, wo er Gefangene hält 
und bewacht u. ſ. w., auszukundſchaften. Es werden 
Verſtecke und Hinterhalte gelegt, feindliche Poſten 
abgeſchnitten und gefangen genommen. 

Als Geſetz gilt außerdem noch: Bei voller Be— 
ſatzung darf kein Platz genommen werden; bei un- _ 
vollkommener nur durch die fünffache Zahl der Geg- — 
ner; unbeſetzte P blätze dagegen werden genommen und 
mit der für ſie beſtimmten Anzahl belegt. Zu je 
zwei Gefangenen gehört ein Mann Beſatzung. Ge— 
fangene werden befreit, wenn der Entſatz fünfmal 
ſo groß iſt als ihre Bewahrer. Gefangene werden 
in jedem Falle befreit, wenn der Feind mit ſeiner ganzen noch übrigen Macht, 
die jedoch größer ſein muß als die Zahl der Gefangenen, vor den Platz rückt 
und nur die geſetzmäßigen Bewahrer darin find. 

Soll dies Spiel von einer kleineren Zahl, etwa 16 bis 30 Spielern, aus— 
geführt werden, ſo wählen ſie nur zwei Feſtungsplätze: eine Stadt und eine 
Burg, die an den entgegengeſetzten Stellen des Platzes ſich gegenüber liegen. 

21.) Bei den Schweizern waren Ritterſpiele lange Zeit gebräuchlich und 
ſind es einzeln noch jetzt. Das junge Volk fand ſich in großen Schaaren dazu 
zuſammen, theilte ſich in zwei Schlachthaufen und rückte bis auf 500 Schritt 
gegen einander vor. Dann trat einer der Spieler vor und forderte einen Spie— 
ler des entgegengeſetzten Haufens heraus mit den Worten: „Ritter, Ritter, der 
Hauptmann kommt!“ Beide begannen ein Wettrennen mit einander. Der 
Zweite ſuchte des Erſten Ziel zu erreichen. Währenddem mehrten ſich die Her— 
ausforderungen in vollem Laufe. Die Mehrheit der unerreicht am Ziele ange— 
langten Spieler entſchied den Sieg der Partei. 


Bauer, treib die Schafe aus! 


22. Ein Knabe hat in der Mitte des Spielplatzes ſeinen Stand als Wolf, an 
dem einen Ende des Platzes ſtehen die Uebrigen als Schafe unter der Obhut eines 
Bauers oder Hirten. Der Wolf ruft: „Bauer, Bauer, treib deine Schaf’ aus!“ 
und in Folge deſſen rückt der Bauer mit ſeiner Herde vor und ſucht nach dem 
entgegengeſetzten Ende des Spielplatzes zu gelangen. Der Wolf hat die Auf— 
gabe, ſo viel Schafe als möglich mit der Hand zu ſchlagen und dadurch in 


Fig. 4. Ringen. 
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Wölfe umzuwandeln; der Bauer dagegen bemüht ſich, dies nach Kräften zu 
vereiteln, indem er feine Perſon, die für den Wolf unantaſtbar gilt, als Schug- 
wehr für ſeine Herde gebraucht. 


Schafe aus, der Wolf iſt da! 


23.) Derjenige Knabe, welcher den Wolf vorſtellt, ſucht ſich einen Verſteck und 
verbirgt ſich. Er giebt durch den Ruf: „Rugh!“ das Zeichen, daß er in ſeiner 
Höhle iſt. Die übrigen Mitſpieler nähern ſich dem Verſteck ſo weit, bis einer 
derſelben den verſteckten Wolf ſieht und ausruft: „Schafe aus, der Wolf iſt 
da!“ (ſchweizeriſch: „Schof us! Wolf g'ſeh!“). Der Wolf ſtürzt hervor und 
ſucht eins der nach allen Seiten hin fliehenden Schafe zu erhaſchen, das an 
ſeiner Statt Wolf ſein muß. Aehnlich iſt das an andern Orten gebräuchliche 


24. Böſe Ding 

oder böſe Thier, unter welcher Bezeichnung wahrſcheinlich ebenfalls der Wolf 
gemeint iſt. Das böſe Thier verſteckt ſich oder ſteht an dem für daſſelbe be— 
ſtimmten Male ſtill. Die Uebrigen umgeben es im Halbkreis und ſingen: 
„Wir möchten gern in' Garten gehn, wenn nur das böſe Ding nicht käm'; die 
Glock' ſchlägt Eins, die Glock' ſchlägt Zwei, die Glock' ſchlägt Drei, die Glock' 
ſchlägt Vier! das böſe Ding iſt noch nicht hier!“ — (oder: „'s ſchlug Eins, 
's kam nicht; 's ſchlug Zwei, 's kam nicht, u. ſ. w. bis es kommt). Sobald 
das böſe Ding hervorſtürzt, laufen Alle davon und Derjenige, welcher erhaſcht 
wird, iſt beim nächſten Spiele das böſe Thier. 


Halloh! der Müller iſt draußen. 


25.] Es iſt dieſes Laufſpiel nur durch die damit verbundenen Vorſtellungen 
und geſprochenen Worte vom „ſchwarzen Manne“ verſchieden. Die Spielenden 
ſtehn an einer Seite des Platzes, und Einer von ihnen hat das Amt des Wäch— 
ters. Von der entgegengeſetzten Seite kommt ein Anderer, der den Müller dar— 
ſtellt. Letzterer ruft: „Halloh, halloh!“ Der Wächter fragt: „Wer iſt draußen?“ 
— Antwort: „Der Müller!“ — „Was will er?“ — „Einen Sack voll Kinder!“ 
— „Er fange ſich eins!“ — Alle ſuchen nun am Müller vorbei nach dem an— 
dern Ende des Platzes zu kommen und der Müller ſeinerſeits jagt ihnen nach, 
um Eins mit der flachen Hand zu ſchlagen. Wen er trifft, iſt ebenfalls Müller. 

26.) Bei einer andern Form deſſelben Spieles heißt die Frage des Haſchenden: 


„Was macht ihr, wenn der Türk kommt?“ — Antwort: „Wir wehren uns!“ 
Jeder Geſchlagene gilt dann als Türk. 
Der Gänſedieb. 


27.) Die Spielenden ſtellen die Gänſe vor und ſtellen ſich an dem einen Ende 
des Platzes auf. Am andern Ende ſteht der Herr der Gänſe. In der Mitte, 
wo möglich in einem Verſteck, lauert der Dieb. Der Herr ruft: „Hule, hule, 
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Gänschen! kommt alle heim!“ — Gänschen: „Wir können nicht!“ — Herr: 
„Warum denn nicht?“ — G.: „Der Dieb iſt da!“ — H.: „Wo ſteckt er denn?“ 
— G.: „Hinterm Zaune!“ — Jetzt ſuchen die Gänschen fo ſchnell wie möglich 
an dem Diebe vorbei nach dem Herrn zu laufen, während der Dieb hervorſtürzt 
und eins davon zu erhaſchen trachtet. 


Bär und Affen. 


28.] Ein Knabe ſitzt als Bär auf einem Stein. Er hält einen Stock, deſſen 
anderes Ende der Bärenführer faßt. Bärenführer und alle Andern haben 
Plumpfäcke; die Mitſpielenden ſtellen Affen vor und dringen von allen Seiten 
auf den Bären ein, um ihn zu ſchlagen, was aber nur auf den Rücken ge— 
ſchehen darf. Der Bärenführer dagegen hält die Zudringlichen nach Möglich— 
keit ab; wen er trifft, iſt zur Strafe Bär und der bisherige Bär wird Bären— 
führer. Wer beim Schlagen gegen die Spielgeſetze verfährt, kann ebenfalls 
zum „Bär“ verurtheilt werden. 


Fig. 6. 


29.) Das altgriechiſche Topfſpiel (Chytrinda) war unſerem Bärenſpiele ganz 
ähnlich. Ein Knabe machte den Topf und ſaß in der Mitte des Spielplatzes, 
aber ohne einen andern Beſchützer. Die Uebrigen liefen im Kreiſe um ihn 
herum, neckten, zupften und ſchlugen ihn, bis es ihm gelang, von ſeinem 
Platze aus einen derſelben zu erfaſſen, der nun der Topf ſein mußte. 


14 Laufſpiele. ö 30, 31 
Der Wolf im Garten. 


30.) Für den Wolf, der das Amt des Haſchenden hat, wird ein angemeſſen 
großer Kreis abgezeichnet. Die übrigen Mitſpieler ſind außerhalb des Kreiſes, 
hier darf ihnen der Wolf nichts anhaben, ſondern wird ſchonungslos zurück— 
geprügelt, ſobald er die Kreislinie überſchreitet. Die Außenſtehenden ſingen: 

„Ich wollt' in des Wolfes Garten gehn, 

Wo ſchoͤne krauſe Kohlköpf' ſtehn, 

Wenn nur der böfe Wolf nicht käm' 

Und biß mich in die Beine. 

Schneid' Kohl ab! Schneid' Kohl ab!“ 

Hier ahmen ſie das Abſchneiden des Kohles nach und ſuchen in den Gar— 

ten einzudringen, ohne vom Wolf gefaßt zu werden. Wen er innerhalb ſeines 
Gartens ſchlägt, iſt Wolf und muß ſeine Stelle verſehen. 


Geierſpiel. 


31.) Dies Spiel ift in andern Gegenden unter dem Namen Fuchs und Henne 
oder Wolf und Schafe bekannt und hat viel Aehnlichkeit mit dem oben ange— 
führten: „Bauer, treib' deine Schafe aus.“ Der Hauptunterſchied beſteht darin, 
daß ſämmtliche Mitſpieler ſich hinter einander anfaſſen und dadurch eine dichte 
r ſtehen muß. 


Fig. 7. Geierspiel. 


Dieſer gilt, je nach der Geſammtauffaſſungsweiſe des Spieles, entweder als 
Gluckhenne, welche die hinter ihr befindlichen Küchelchen beſchützt, oder als 
Hirt, der die Schafe behütet. Ein durch Abzählen oder freie Wahl beſtimmter 
Mitſpieler iſt der Geier, Fuchs oder Wolf, der von den Schutzbefohlenen 
das Letzte wegzuſtehlen ſucht. Die hütende Henne verwehrt es, indem ſie ſich 
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davor ſtellt. Es macht beſonderes Vergnügen, wenn der Geier allerlei Schein— 
angriffe bald nach dieſer, bald nach jener Seite hin unternimmt, bis er plötz— 
lich auf den Letzten der Kette losſtürzt, der ſeinerſeits mit ſeinen Kameraden 
ebenſo raſch nach der andern Seite hin zurückweicht. Es wird entweder der 
Angriff ſo lange fortgeſetzt, bis die Mehrzahl der Küchelchen geraubt iſt, oder 
man beſtimmt, daß der Erſte, deſſen der Geier habhaft wird, des Letzteren Rolle 
zu übernehmen hat. 


Hühnlein braten. 


32.) Bei dieſem Spiele faſſen ſich die Knaben in der Schweiz, wo es gebräuch— 
lich iſt, ebenſo zu einer Reihe hinter einander an, wie bei „Wolf und Schaf“, 
der Vorderſte gilt als Gluckhenne, die Hinterſtehenden als Küchlein. Sie 
ſingen: „Wir gehen um das Schützenhaus, da ſchaut der Fuchs zum Fenſter 
'raus.“ So nähern fie ſich dem Hühnleinbrater, der in der Mitte des Spiel— 
platzes am Boden ſitzt und mit einem Hölzchen in einem Grübchen herum— 
rührt, das den Tiegel oder Topf vorſtellt. Die Gluckhenne fragt: „Was 


machſt du da?“ — Antwort: „Ein Feuerchen an.“ — „Was willſt du mit dem 
Feuer machen?“ — „Hühnchen braten.“ — „Was thuſt du auf's Feuerchen?“ 
— „Das Pfännchen.“ — „Was in's Pfännchen?“ — „Waſſer.“ — „Was 
liegt im Waſſer?“ — „Ein Ei.“ — „Wo haſt du das Ei her?“ — „Aus des 
Herrn Garten.“ — „Das ſag' ich dem Herrn.“ — „Ich geb' dir das Ei.“ — 
„Ich ſag's ihm aber doch!“ — „Ich geb' dir ein halbes Hühnerbein.“ — „Ich 
ſag's ihm aber doch!“ — „Ich geb' dir ein ganzes Hühnerviertel!“ — Da die 


Gluckhenne abermals droht, daß ſie es dem Herrn ſagen wolle, ſpringt der 
Hühnerbrater auf und ſucht ihr ein Küchlein nach dem andern zu rauben. 


Gänſemarſch. 


(33.] Alle Mitſpielenden bilden eine Reihe, ohne ſich anzufaſſen. Einer ſteht 
hinter dem Andern, der Flinkſte und Gewandteſte an der Spitze. Sie ſind ver— 
bunden, Alles das nachzumachen, was dieſer vormacht, und der Führer ſeiner— 
ſeits ſucht ſo künſtliche und ſchwierige Manövers mit Laufen und Springen 
auszuführen, daß jene ihm nicht nachkommen können. Der lange Zug geht 
in einer bebuſchten Gegend bei unebenem Grunde zu einer Art Wettrennen 
mit Hinderniſſen über, bei welchem jetzt ein Geſtrüpp, dann ein Graben über— 
ſprungen, darauf eine Anhöhe erklommen oder eine flache Strecke in raſchem 
Lauf zurückgelegt werden muß. Die Zurückbleibenden trifft allgemeine Schmach. 


34. Der Berg iſt mein! 
bei den Engländern unter dem Namen: „Der König in ſeiner Burg“ bekannt, 
iſt ein ſehr einfaches Spiel, das aber zur Abwechſelung zwiſchen andern Spie— 
len oder, durch eine gerade ſich bietende Gelegenheit veranlaßt, von den Knaben 
eine kurze Zeit hindurch gern geſpielt wird. Ein Sandhaufen oder anderer 
kleiner Hügel gilt als Schloß, ein Knabe ſtellt ſich als König darauf und die 
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Uebrigen ſuchen ihn unverſehens durch raſchen Anlauf herabzuſtoßen und feine 
Stelle einzunehmen, bis ihnen daſſelbe Geſchick zu Theil wird. 

35.) Sit der Hügel etwas größer und die Geſellſchaft zahlreicher, jo entſteht 
eine Art Kriegsſpiel daraus. Die Spieler theilen ſich in zwei gleiche 
Gruppen: die eine derſelben beſetzt die Burg, ſtellt ſich im Kreiſe, mit den 
Rücken zuſammen, am Hügel auf, der Führer ſteht mit der Fahne in der Mitte. 


Fig. 8. Der Kampf um die Fahne. 


Die Uebrigen greifen den Berg an und ſuchen die Kämpfer herabzuziehen. 
Wer bis zu einem abgegrenzten Male gebracht wird, gilt als Gefangener. Die 
Bergpartei macht ihrerſeits auch Gefangene, bis endlich eine der beiden Par— 
teien ſo geſchwächt iſt, daß ſie keine erfolgreichen Angriffe oder ausreichende 
Vertheidigung mehr unternehmen kann. 


Vogel, flieg' aus! 


36.) Ein Knabe iſt der Vogelhändler, ein Zweiter der Käufer, die übrigen 
ſind die Vögel. Der Vogelhändler ſtellt ſeine Vögel der Reihe nach auf und 
giebt jedem ſeinen Namen: der eine iſt Fink, der andere Rabe, dieſer Nachti— 
gall, jener Zaunskönig u. ſ. w. Die Vögel muſiziren in ihrer Weiſe. Der 
Käufer kommt herzu, wechſelt die üblichen Grüße mit dem Vogelhändler und 
fragt dann nach verſchiedenen Vögeln, ob dieſelben vorhanden und käuflich 
ſeien. Nennt er Vögel, welche nicht benannt worden ſind, ſo bekommt er 
eine abſchlägliche Antwort, bis er endlich einen vorhandenen trifft. Nun wird 
über den Preis disputirt und während der, Käufer die Kaufſumme dem Vogel— 
händler durch Handklapſe ſcheinbar vorzählt, ruft der Händler den Namen des 
Vogels, etwa: „Fink, flieg' aus, komm wieder nach Haus!“ Der Vogel hat 
bis zu einem beſtimmten Ziele zu fliegen und dann zurückzukehren, während 
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der Händler die Aufmerkſamkeit des Käufers zu zerſtreuen und dieſen hinzu— 
halten ſucht. Gelingt es dem ausgeflogenen Vogel, wieder an ſeinen Platz 
zurückzukommen, ſo iſt er frei und der Käufer muß von vorn anfangen. 
Kann Letzterer aber dem Vogel einen Klapps geben, ehe er wieder in die Reihe 
tritt, ſo gehört der Vogel ihm. Es wiederholt ſich dies, bis alle Vögel ver— 
kauft ſind. 

Die Leinwandbleiche. 

37.) Ein Knabe iſt der Leinwandhändler oder Bleichenbeſitzer, ein zweiter iſt 
der Wachhund, ein dritter der Dieb, ein vierter Gensdarm oder Polizeidiener, 
die Uebrigen ſind die Leinwand. Die Letzteren ſtellen ſich mit weit ausgeſpreizten 
Armen an der Wand eines Hauſes auf. Der Herr mißt mit einem Stäbchen, 
wie viel Ellen die Leinwand lang iſt; dann geht er weg und überläßt die 
Sorge dem Hunde. Dieſer ſchläft ein, der Dieb kommt und ſtiehlt die Lein— 
wand entweder theilweiſe oder ganz. Jetzt macht der Hund Lärmen, der zu— 
rückkommende Hausherr prügelt den Pflichtvergeſſenen und ruft den Häſcher 
zu Hülfe. Alle Drei ſetzen nun den Flüchtigen nach, die ſich währenddeſſen 
möglichſt weit verſteckt haben. Sie ſuchen die Leinwand wieder zuſammen; 
der Dieb wird gehaſcht, gefangen auf den Richtplatz geführt, verhört, ver— 
urtheilt und feierlichſt enthauptet, indem ihm die Mütze vom Kopfe ge— 
ſchlagen wird. 

38.] Eine andere Auffaſſungsweiſe des Spieles bezeichnet die Leinwand als 
Hühner und Küchelchen, den Hund als Hahn, während der ſonſtige Verlauf 
der gleiche iſt; ſtatt auszumeſſen, wird dann abgezählt. 


Nadel und Zwirn Fanchon-Zeck. 

39.] Die Spielenden ſtellen ſich paarweiſe in eine Reihe hinter einander. An 
der Spitze ſteht ein Einzelner. So wie dieſer in die Hände klatſcht, läuft das 
hinterſte Paar nach vorn, Jeder desſelben aber an ſeine Seite. Beide ſuchen 
ſich vor der Reihe wieder zu vereinigen. Gelingt ihnen dies glücklich, ſo treten 
ſie an die Spitze des Zuges hinter den Einzelnen, dieſer klatſcht wieder und 
das Paar läuft, welches jetzt das letzte iſt. Der Einzelne ſeinerſeits ſucht die 
Vereinigung des laufenden Paares auf alle Weiſe zu hintertreiben. Kann er 
einem der Läufer einen Schlag mit der Hand geben, bevor dieſer ſich mit ſei— 
nem Kameraden die Hand gereicht und vereinigt hat, ſo hat der Geſchlagene 
die Stelle des Einzelnen an der Spitze einzunehmen und der Schläger tritt mit 
dem Uebrigbleibenden als vorderſtes Paar in die Reihe. 


Der Plumpſack geht um. 

(40.] Aus einem zuſammengedrehten Taſchentuch wird ein Plumpſack oder 
Knötel gebildet. Mitunter knüpft man in die Mitte auch wol einen leichten 
Knoten, dann werden die Schläge ſchon ſchmerzhafter. Die Knaben der 
Griechen nehmen dazu einen Strick. Der mit dem Plumpſack bewaffnete 


Knabe wird ſelbſt zum Plumpfack. Die Uebrigen ſtellen ſich in gebückter Hal— 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 2 
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tung in einen dichten Kreis; fie ſehen nach der Innenſeite des Kreiſes und 
legen die Hände auf den Rücken. Der Plumpſack geht außen langſam herum 
und ſpricht oder ſingt: „Dreht euch nicht um, der Plumpſack geht um!“ Wer 
ſich umſchaut, wird durch einen Schlag mit dem Plumpfad zur Ordnung ge— 
bracht. So unbemerkt als möglich legt der Plumpſackträger ſeinen Prügel 
einem Daſtehenden in die Hand und dieſer ſchlägt damit ſofort auf ſeinen 
Nachbar zur Rechten los. Derſelbe muß nach der rechten Seite hin den Kreis 
umlaufen, bis er wieder zu ſeiner vorigen Stelle zurückkommt. Der vorige 
Plumpſackträger iſt währenddeſſen an den Platz Des jenigen eingetreten, dem 
er ſein Amt übergeben hat, und Letzterer hält nun den Umgang. 


Drittabſchlagen. 


41.) Es iſt dies Spiel der Plumpſack mit Veränderung, wie fie bei einer 
größern Zahl Theilnehmer möglich wird. Statt in einfacher Reihe, ſtehen 
die Spielenden in doppelter; ſtets zwei Perſonen hinter einander. An einer 
Stelle ſtehen aber drei. Der außen herumgehende Plumpſack prügelt den, 
welcher zu äußerſt an einem ſolchen dreifachen Gliede der Kette ſteht. Er 
rettet ſich dadurch, daß er zwiſchen den Gliedern hindurch nach der Innenſeite 
des Kreiſes ſchlüpft und ſich vor ein beliebiges anderes Paar ſtellt, deſſen 
Außenmann jetzt bedroht iſt. Iſt der Plumpſack feines Prügelamtes müde, 
ſo legt er die Knötel in die Hände eines Andern und nimmt deſſen Platz ein. 

42. In der Schweiz nehmen die Kinder ſtatt des Knotentuches auch wol 
einen Ball, den ſie an einen Faden binden, auch wol ein Hölzchen (Tötzli). In 
Holland bezeichnen die Kinder das Einlegen des Plumpſacks als: „Das Hühn— 
chen hat ein Ei gelegt!“ 

43. Bei den Griechen wurde der Strick nicht dem Daſtehenden in die Hand 
gelegt, ſondern man ließ denſelben möglichſt unbemerkt hinter ihm zur Erde 
fallen. Bemerkte er dies nicht, während der Umgehende ſeinen Gang ringsum 
vollendete, ſo hob Letzterer ſeine Waffe wieder auf und trieb den Unaufmerk— 
ſamen mit Schlägen im Kreiſe herum. 

44.) In Frankreich ſtellen ſich bei dem ſogenannten Diebsſpiel mehrere Kinder 
mit Knöteln bewaffnet mit dem Geſicht gegen die Wand und ein Ueberbleiben— 
des verſteckt ſich. Letzteres wird dann nach gegebenen Zeichen geſucht und ſo 
lange geprügelt, bis es das feſtgeſetzte Mal erreicht. 


Katze und Maus. 


45.) Alle Mitſpielenden bilden einen großen Kreis, indem fie ſich mit den 
Händen anfaſſen. Ein Ausgewählter iſt die Maus, ein Anderer die Katze, 
die eine iſt außerhalb, die andere innerhalb des Kreiſes. Die Katze ſucht die 
Maus zu erhaſchen, wird aber durch die, welche den Kreis bilden, daran ge— 
hindert, denn dieſe geſtatten wol der Maus freien Durchgang unter den hoch— 
gehaltenen Armen, ſenken letzere aber, ſobald die Katze hinaus oder hinein 
will. Nur zuletzt, wenn die Katze bereits von häufigen vergeblichen An— 
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ſtrengungen bereits ermüdet iſt und das Spiel langweilig zu werden droht, 
wird beiden gleichwilliger Durchgang erlaubt. 

46.) Ganz daſſelbe Spiel iſt anderwärts als „Gärtner und Fuchs“, als „Trau— 
benkoſten“ und in der Schweiz als „Pfefferkuchengärtchen“ (Biberagartla) be— 
liebt. Die Kreisſtellung mit angefaßten Händen, das Jagen zweier Perſonen 
bleibt daſſelbe, nur die damit verbundenen Vorſtellungen ſind etwas ver— 
ändert. Bei „Fuchs und Gärtner“ wird der Kreis als Weinberg oder Garten 
gedacht, in welchen ſich der Fuchs eingeſchlichen hat. Der Gärtner kommt 
von außen und fragt: „Was machſt du in meinem Weinberg?“ Fuchs: „Ich 
pflücke Trauben!“ Gärtner: „Wer hat dir das erlaubt?“ Fuchs: „Niemand!“ 
Hierauf beginnt die Hetzjagd. Beide Parteien werden ungehindert durch die 
Löcher der Hecke, die ſtraffgehaltenen Hände, hindurchgelaſſen; es gilt aber dabei 
als Geſetz, daß der Gärtner ſtets auch an derſelben Stelle durchkriechen muß, 

47.) welche der Fuchs paſſirt ift. — Beim „Traubenverſuchenkoſten)“ verſieht 
der Gärtner die Stelle des Fuchſes und außen erſcheint der Schütz (Flurauf— 
ſeher) als Hüter. Der Gärtner betrachtet die im Kreiſe ſtehenden Kinder als 
Weinſtöcke, von denen er nach Belieben Beeren oder ganze Trauben pflückt. 
Der Schütz kommt dazu und fragt: „Was thun Sie in meinem Gärtchen?“ 
Gärtner: „Ich koſte Trauben!“ Schütz: „Geben Sie mir einmal ein Paar!“ Der 
Gärtner reicht ihm durch Pantomine das Gewünſchte, der Schütz antwortet: 
„Die Trauben ſind ſehr gut, aber was macht man, wenn der Schütz kommt?“ 
Gärtner: „Schlupflöcher!“ — Dann folgt der Wettlauf, bis der Schütz 
den Gärtner erhaſcht hat. Beide beſtimmen dann ihre Nachfolger. 

48.) In der Schweiz ward ehedem ein ähnliches Ringſpiel auch von Er— 
wachſenen an Sonn- und Feſttagen geſpielt. Man verfolgte ſich dabei aber nicht 
blos in und durch den Kreis, ſondern die Paare entfernten ſich auch über 
Stock und Stein. Da hierbei mancherlei Unfug vorkam, wurden ſie durch die 

49.) ihrer Zeit ſehr ſtrenge Polizei unterſagt. — Das Guirlandenſpiel 
iſt eine Abweichung von dieſen genannten Vergnügungen, welche nur ſelten 
vorkommt. Es haben dabei die den Kreis bildenden Spieler halbe Reife in 
den Händen und halten ſie thorähnlich empor. Ein Reif um den andern iſt 
mit Laub umwunden, die übrigen ſind kahl oder mit bunten Papierſtreifen 
aufgeputzt. Die umwundenen Durchgänge dürfen nur von der fliehenden 
Maus benutzt werden und die kahlen nur von der Katze. 


Die goldne Brücke. 


30.) Die beiden ſtärkſten Knaben faſſen ſich bei den Händen und bilden, indem 
ſie dieſelben in Form eines Thores hochheben, eine Brücke. Sie verſtändigen 
ſich heimlich über zwei Worte, durch welche ſie ſelbſt bezeichnet ſein wollen. 
Der Eine wählt: Goldne Brücke, der Andere faule Brücke, oder: der Eine 
Himmel, der Andere Hölle u. dergl. Die übrigen Spieler bilden eine lange 
Reihe, einer hinter dem andern. So marſchiren ſie bis zur Brücke und 
begehren Durchlaß. Die Brücke antwortet: „Kriecht Alle durch, kriecht Alle 
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durch, der Letzte wird gefangen. Sobald der Letzte kommt, klappen die 
Brückenleute ihre Arme nieder, ſo daß ſie ihn gefangen zwiſchen denſelben 
halten, und fragen ihn dann: „Wohin willſt du, in den Himmel oder in die 
Hölle?“ Es werden hierbei jedesmal die beiden gewählten Worte genannt und 
der Gefragte ſtellt ſich hinter Demjenigen auf, deſſen Wort er gewählt hat. 
Sind alle Mitſpielenden auf dieſe Weiſe 
vertheilt, ſo faſſen die Glieder jeder 
Reihe ihre Vormänner feſt um den Leib, 
die Brückenleute häkeln die Hände in 
einander und jede Partei ſucht die andere 
zu ſich herüber zu ziehen. Der Trupp, 
dem dies gelingt, iſt Sieger. 
N Auch von dieſem Spiele behaupten 
die gelehrten Leute, daß es einen ſehr 
alten Urſprung habe. Es ſtelle, meinen 
ſie, den Ritt der Todten in das um— 
gitterte Todtenreich Hal ja vor, zu dem 
der Weg über die Todtenbrücke führt, wie es die alten Sagen aus der heidni— 
Then Vorzeit melden. Auf der Todtenbrücke ſitzt die richtende Modhgudha 
und beräth ſich mit ihrem Bruder über die vorzulegenden Fragen, dann 
folgt das Streiten und Ringen der Teufel und Engel um die Seelen. 
Seilziehen. 

31.) Unter den Knaben in England als „Franzoſe und Engländer“ bekannt, 
iſt der letzte Theil des vorigen Spieles. Die Theilnehmenden werden nach 
ihrer Stärke abgetheilt, indem die beiden Anführer abwechſelnd je Einen für 
ſich wählen. Ein tüchtiges Seil, das lang genug iſt, dient zum Anfaſſen und 
auf das gegebene Kommando ziehen 
beide Parteien an. Welcher es ge— 
lingt, die andere zu ſich herüber zu 
2.) ziehen, iſt Sieger. Mitunter läßt 
man auch wol das Seil in der 
4 ne Mitte über einen Kloben laufen, der 
. en an einem ſtarken Baumaſt oder 
— — — Querbalken angebracht iſt. Die alten 


Fig. 9. Armziehen. 


>= — — Griechen hatten ein ähnliches Zug: 
Fig. 10. Franzose und Engländer. ſpiel, bei dem ſich beide Parteien in 
Reihen gegenüberſtanden und mit den eingehäkelten Fingern herüber zu ziehen 
ſuchten. Auch bei ihnen war bereits der Ziehkampf mit dem Seil gebräuch— 
lich, das über einen in der Höhe befeſtigten Kloben ging (Skaperda). 
Kettenreißen. 

53.] Es iſt dieſes Spiel etwas gewaltſam, deshalb wird es auch nur wenig 

geſpielt, da es leicht zu Verdrießlichkeiten führt. Die Mitſpielenden theilen 
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ſich nämlich in zwei gleichgroße Gruppen, deren jede eine Kettenreihe mit ange— 
faßten Händen bildet. Der Flügelmann der einen Partei läuft einzeln vor 
und ſucht durch ſeinen Anlauf die feindliche Kette zu ſprengen. Gelingt ihm 
dies, ſo iſt der zu ſeiner Rechten Gefangener und muß ihm folgen. Gelingt 
es ihm aber nicht, die zwei Gegner zu trennen, ſo wird er ſelbſt zu deren Ge— 
fangenen erklärt. Die zweite Partei ſendet ebenfalls einen ihrer Leute gegen 
die erſte Kette aus, und dies wiederholt ſich ſo oft in gegenſeitigem Wechſel, 
bis eine der Ketten völlig aufgelöſt iſt. Alles Schlagen und Stoßen, ſowie 
die Anwendung der Hände und Beine zum Sprengen iſt dabei verboten. 


Die Schlange. 


54.) Bei einer zahlreichen Knabenſchaar bietet das Vorſtellen einer Schlange 
zur Abwechſelung ganz luſtige Unterhaltung. Alle ſaſſen ſich dabei an den 
Händen und halten möglichſt feſt, um alles Zerreißen zu vermeiden. Der 
Anführer läuft dann in mancherlei Windungen hin und her und Alle ſind 
gehalten, genau dieſelben Windungen nachzulaufen. Dann kriecht der An— 
führer (der Kopf) an einer beliebigen Stelle unter den hochgehaltenen Armen 
zweier Glieder durch und die nachfolgende Kette ſchlingt auf dieſe Art einen 
lebendigen Knoten, bis der Letzte durch Handwechſeln wieder in die richtige 
Stellung kommt. Dann heben wol auch die beiden Erſten ihre Hände zum 
Thor auf und laſſen alle Nachfolgenden durchkriechen, ſo daß ſich ein Kreis 
darſtellt. Hierauf bleibt der Kopf ſtehen oder befiehlt dem Schwanz, Halt zu 
machen, und alle Uebrigen laufen ſo oft rund um dieſen Mittelpunkt, daß ſich 
die ganze Schlange zu einem großen lockern Knäuel aufwickelt. Es iſt hierbei 
nöthig, die Reihen nur locker aneinander legen zu laſſen, da zum Schluß 
ſonſt leicht Gedrang und Unfug entſtehen kann. Iſt der Knäuel vollendet, 

55. fo rollt er ſich in umgekehrter Weiſe wieder auf. In manchen Gegenden 
kennen die Kinder dies Spiel unter dem Namen: „Es wollt' ein Jäger jagen!“ 
und ſingen dabei: „Es wollt' ein Jäger jagen, kriech' Häschen durch den Buſch!“ 

56.) Dieſe Art des Reihenlaufes ſoll ein Nachklang der älteſten Tanzweiſe 
der alten Germanen ſein; der Ringelreihen, wie er bei den heidniſchen 
Opferfeſten gebräuchlich, welche Bonifacius vor tauſend Jahren verbot, ſoll 
ganz dieſelben Veränderungen mit ſammt dem Durchkriechen unter den thor— 
artig aufgehaltenen Händen gehabt haben. Eine ſchweizer Sage erzählt, daß 
noch im Jahre 1346 ein beim Volke ſehr beliebter Graf Peter von Greyerz 
einem ſolchen Ringelreihen beigewohnt. Sieben Perſonen begannen den— 
ſelben bei ſeinem Schloſſe. Sie zogen von hier aus ſingend und tanzend— 
durch's ganze Saanenland und unterwegs ſchloß ſich Alt und Jung an, ſo daß 
ihrer zuletzt 700 waren. Am Arnenſee ſchlugen fie dann ein Lager auf und 
hielten zwei Tage lang Feſt. Bei Lauſanne hielten noch vor 50 Jahren 
die Bauern abendlich unter den Kaſtanienbäumen dergleichen Reihen, ja 
in Poppelsdorf bei Bonn ſoll dies noch vor 20 Jahren der Fall geweſen fein. 


a — — 


Fig. JI. Blindeknh. 


Suche⸗ und Ratheſpiele. 


Blindeknh. 


57.) Dias Blindekuh-Spiel kann nur auf einem freien und ebenen Platze 
ausgeführt werden, auf welchem der Geblendete nicht durch Stolpern oder An— 
ſtoßen in Gefahr kommt. Einem durch Abzählen beſtimmten Knaben werden 
die Augen mittelſt eines Tuches ſo verbunden, daß man ſicher iſt, er könne 
nicht ſehen, dann überläßt man ihn ſeinem Geſchick. Die Uebrigen necken, 
zupfen und foppen ihn auf alle Weiſe, nur müſſen ſie Alles dabei vermeiden, 
wodurch ſie ihm wehe thun oder ihn in Gefahr bringen könnten. Er ſeiner— 
ſeits ſucht durch raſche Wendung und ſchnellen Griff den zu erfaſſen, der ſeine 
Gegenwart verrathen hat. Wen er ertappt, muß an ſeiner Statt die Rolle der 
Blindekuh übernehmen. 


Sucheſpiel (Anſchlagen). 


58.) Durch Abzählen wird beſtimmt, welcher Spieler zuerſt der Suchende fein 
ſoll. Dieſer ſtellt ſich mit verdecktem Geſicht, die Hände vor die Augen, gegen 
die Wand oder in einen Winkel; die Uebrigen verſtecken ſich. Meiſtens wird 
dabei feſtgeſtellt, welche Grenzen nicht überſchritten werden dürfen. Entweder 
rufen die Verſteckten: „Nun!“ oder der Sucher ruft: „Ich komme!“ und 
bleibt nur noch dann ſtehen, wenn von Einem, der ſich noch nicht verſteckt hat, 
Einſpruch gethan wird. In der Schweiz ſingt der Sucher währenddem, um 
ſich die Zeit zu vertreiben, den Vers: „Güggelſtei, hat d'Kuh beim Bein! Hat 
d' Geiß beim Horn, tſchipp, tſchipp! Wenn ich komm' mit der rothen Kappe, 
will ich Jedes wol ertappe!“ Dann dreht er ſich um und beginnt das Suchen. 
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In andern Gegenden iſt ſtatt des ſchweizeriſchen Gügelſtein das Spiel als 

159.] Finkenſtein bekannt und der Suchende ruft zunächt: „Eins, zwei, drei, 
vier, Finkenſtein, wer ſich nicht verſteckt hat, der ſoll es ſein!“ Dann zählt er 
bis 100, ehe er ſich zum Suchen umdreht. Die Stelle, an welcher er ſteht, 
bildet für alle Mitſpielenden das Freimal. Sobald der Suchende einen Ver— 
ſteckten auffindet, eilen beide im Wettlauf nach dem Freimal. Kommt der 
Suchende zuerſt an daſſelbe, ſo ſchlägt er mit der Hand daran und ruft: 
„Angeſchlagen für —“ hier nennt er den Namen des Betreffenden. Kommt 
Letzterer zuerſt an, ſo ſchlägt er ebenfalls an und ruft: „Frei für mich!“ Wer 
zuletzt aufgefunden und angeſchlagen wird, iſt Suchender beim nächſten Spiele. 


Die Piep-Slindeknh 


60.) iſt eine Abart der ächten Blindekuh, bei welcher es nicht auf das Er— 
haſchen, ſondern nur auf das Errathen einer beſtimmten Perſon ankommt. Die 
Blindekuh ſteht mit verbundenen Augen in dem Kreiſe, den die Uebrigen mit 
angefaßten Händen bilden. Der Kreis marſchirt rundum, bis die Blindekuh 
mit dem Stabe auf den Boden klopft. Sie ſchreitet auf einen Kameraden zu 
und berührt ihn; er muß dreimal „Piep!“ ſagen, und thut dies natürlich 
mit verſtellter Stimme. Die Blindekuh ſucht aus dem Tone der Stimme zu 
errathen, wer der Betreffende iſt; trifft ſie es, ſo iſt dieſer Blindekuh, — räth 
ſie fehl, ſo dreht ſich der Kreis weiter und ſie fragt von Neuem. Es kann 
dieſe Art Blindekuh auch bequem im Zimmer geſpielt werden. In der Schweiz 

61.) ſpricht die Blindekuh dabei: „Ich ſitz' auf einem Tiſch und hab' den 
ganzen Morgen gefiſcht, Und habe nichts gefangen! Buſeli, Buſeli (Mietz— 
chen !), mach miau!“ Die Uebrigen ſitzen auf einer Bank, die Blindekuh geht 
rückwärts auf fie zu und ſetzt ſich einem Mitſpieler auf den Schooß. Dieſer 
ſagt: „Miau!“ und muß aus der Stimme errathen werden. — Anderwärts 

(62.] heißt daſſelbe Spiel die Maus im Finſtern; man führt, wenn man es 
im Zimmer ſpielt, den Geblendeten zur Thürklinke und läßt ihn dann eine Per— 
ſon dadurch errathen, daß man ihn deren Kleidung befühlen läßt. Die Grie— 
chen nannten dieſes Spiel die blinde Mücke und bei Franzoſen und Italienern 

(63.] iſt es unter demſelben Namen gebräuchlich. Der Vogelfänger iſt der 
Piep⸗Blindekuh ebenfalls ſehr ähnlich. Die Vögel bilden einen Kreis, umtanzen 
den Vogelfänger, der mit verbundenen Augen in ihrer Mitte ſteht, und ſingen 
dazu: „Willſt du, daß wir ſchweigen, mußt du uns dein Stöcklein zeigen!“ 
Hält der Vogelfänger den Stab oder die Hand in die Höhe oder pfeift er, ſo 
ſteht der Kreis ſtill. Er erfaßt einen Vogel, läßt ihn piepen und ſucht aus 
dem Klange der verſtellten Stimme die Perſönlichkeit zu errathen. Auch der 

(64.] Orgelbauer iſt ganz damit zuſammenfallend. Der zum Orgelbauer 
Erwählte ſtellt die Mitſpielenden als Orgelpfeifen in eine Reihe auf, klopft ſie 
mit einem Stäbchen gelinde auf die Hände und läßt ſie einen Ton ſingen, in— 
dem er fie ſtimmt. Während ihm nun die Augen verbunden werden, wechſeln 


24 ' Sucher und Ratheſpiele. 65—67 


die Orgelpfeifen ihre Plätze. Der Meiſter kehrt zurück, tüpft Einem die Hände 
an und erräth aus dem Tone, welchen dieſer hören laſſen muß, die Perſon. 
65.) Das Errathen mit verbundenen Augen hat man gelegentlich auch auf 
andre Gegenſtände ausgedehnt; am eheſten dürfte es noch bei Pflanzen als 
„botaniſche Blindekuh“ angewendet 
ſein, ſelbſtredend aber nur bei denen, welche 
überhaupt Pflanzen kennen. Der Gefragte, 
dem man eine Pflanze in die Hand giebt, 
ſucht durch Befühlen und Beriechen der— 
ſelben ihren Namen zu errathen. Natür— 
lich dürfen weder ſtechende noch neſſelnde 
Gewächſe hierzu verwendet werden. 


= Derfonen nöthig: Einer, der den Bock macht, 

„ dDdDeieſer ſtellt ſich gebückt hin, — ein Zweiter, 

Fig. 12. Frosch und Buch. der Froſch, der auf ſeinem Rücken reitet, 

und ein Dritter, der den unparteiiſchen 

Schiedsrichter abgiebt. Der Reiter hält eine beliebige Anzahl Finger in die 

Höhe und fragt: „Bock, Bock, wie viele Hörner hab' ich?“ Der Bock rathet, 

wie viel es ſein mögen. Trifft er zufällig die richtige Zahl, ſo muß der Froſch 

herunter und Bock ſein. Rathet jener falſch, ſo werden auf's Neue Finger hoch 
gehalten. Der Richter entſcheidet, ob richtig oder falſch gerathen worden iſt. 


Das Fingerſpiel oder Morra. 


67.) Es iſt dieſes dem vorigen ähnliche Spiel bei zahlreichen Völkern wär— 
merer Himmelsſtriche gebräuchlich, beſonders bei ſolchen, die eine Vorliebe für 
ſolche Spiele haben, bei denen es ſich um Geldgewinnſt und Verluſt handelt. 
Da es ſich bei dieſem Spiele mehr um den 
Zufall als um Berechnung und Ueber— 
legung handelt, ſo theile ich dir dieſes Spiel 
nur mit, weil du es in Reiſebeſchreibungen 
oft wirſt nennen hören; es nachzuahmen, 
wirſt du weniger Luſt haben, obſchon es 
eine gewiſſe Gewandtheit im Zuſammen— 
zählen und Abziehen erzeugt. 

Wie dir das beiſtehende Bild zeigt, war jenes Fingerratheſpiel bereits 
bei den alten Aegyptern gebräuchlich und findet ſich mit verſchiedenen Abän— 
derungen durch Südfrankreich, Italien bis nach China und den Inſeln des 
Stillen Ozeans verbreitet. Die Chineſen nennen es Tſui-mai, die alten Römer 
nannten es micare digitis. 


Fig. 13. Marraspiel der alten Aegupter. 
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Bei den Italiern wird das Morra oder Murra leidenſchaftlich unter den 
unteren Volksklaſſen geſpielt. Die beiden Gegner treten einander gegenüber 
und halten die geſchloſſene Fauſt bis zur Geſichtshöhe. Plötzlich ſtrecken beide 
zu gleicher Zeit eine beliebige Anzahl Finger aus und nennen dabei eine Zahl. 
Es ſtreckt z. B. der Erſte 3 Finger aus und ruft 5; der Zweite zeigt vielleicht 
4 Finger und ruft 8. In dieſem Falle hat Keiner gewonnen. Es muß die 
Zahl getroffen werden, welche man erhält, ſobald man die Finger beider 
Spieler zuſammenzählt. Rathen zufällig beide Gegner richtig, ſo gilt der 
Zug nicht. In obigem Falle hätten ſie 7 rathen müſſen. Derjenige gewinnt, 
der die richtige Summe nennt, während ſein Gegner zugleich falſch rathet. 
Hebt alſo der erſte Spieler 4 Finger auf und ruft 6, der zweite hat gleichzeitig 
2 Finger gezeigt und 5 oder eine andere Zahl als 6 genannt, ſo hat der erſte 
gewonnen, der zweite verloren. Mitunter öffnet man auch zunächſt die ſämmt— 

68.) lichen Finger der Hand und ſchließt dann eine beliebige Anzahl. Statt 
einer beſtimmten Zahl, begnügt man ſich hie und da auch wol mit der An— 
gabe, ob gerade oder ungerade. 

69.) Die Südſee-Inſulaner nennen dies Spiel Lupe. Zwei Perſonen ſitzen 
dabei einander gegenüber. Der Eine hält ſeinem Gegner die geballte Fauſt vor, 
ſtreckt ſchnell eine beliebige Anzahl Finger aus und ſchlägt zugleich mit 
dem Handrücken auf die zwiſchenliegende Matte. Der Gegner muß augen— 
blicklich dieſelbe Anzahl Finger vorzeigen, ſonſt verliert er einen Stich. Zehn 
Stiche machen ein Spiel aus. 


Jakob, wo biſt du? 


70.] Aehnlich wie die Piep-Blindekuh wird dieſes Spiel in einem Kreiſe aus— 
geführt, den die Spielenden bilden. Statt der einen Blindekuh werden aber 
zwei in den Kreis geſetzt, beiden gut die Augen verbunden. Der eine Blinde 
iſt Jakob, der andere ſtellt den Herrn vor, der ſeinen Diener im Finſtern ſucht. 
So oft der Herr fragt: „Jakob, wo biſt du?“ hat dieſer ſich durch die Ant— 
wort „Hier!“ zu melden. Die Manöver, welche der Herr anſtellt, um nach 
dem Klange der Stimme den Jakob aufzufinden, und die Mittel, welche Letzterer 
verſucht, dem Herrn zu entgehen, geben zu großer Heiterkeit Veranlaſſung, die 
ſich beſonders dann auf ihren Höhenpunkt ſteigert, wenn Jakob in der Mei— 
nung, dem geſtrengen Herrn zu entfliehen, dieſem gerade in die Arme läuft. 
Statt daß der Jakob „Hier!“ zu antworten hat, läßt man ihn auch wol 
durch eine Klingel oder ein Pfeifchen ein Signal geben. 


Die blinde Jagd 


7l.] iſt dem vorigen Spiele nahe verwandt, vielleicht nur eine Lokalform des— 
ſelben, die keine weite Verbreitung erhalten hat. An einem Mittelpfahle ſind 
zwei Faden befeſtigt, jeder von 6 Ellen Länge. Die beiden ausgewählten 
Spieler faſſen die Enden derſelben an. Beiden werden die Augen verbunden. 
Der Eine ſtellt das Wild vor und muß mit einer Schnurre Antwort geben, ſo— 
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bald der Jäger „Halloh“ ruft. Letzterer hat einen Plumpſack als Waffe und 
prügelt das Wild, ſobald er ſeiner habhaft werden kann. 


Wer war's? 

72.) Einer der Mitſpielenden ſetzt ſich auf den Stuhl, ein zweiter, der durch 
Auszählen dazu beſtimmt iſt oder ſich freiwillig dazu erboten hat, bückt ſich 
vor ihm und legt ſein Geſicht auf deſſen Schooß; eine Hand hält er geöffnet 
auf den Rücken. Die übrigen Mitſpielenden bilden einen Halbkreis um jene 
Beiden, und einer davon giebt dem Gebückten mit der Hand einen Klaps auf 
die offne Hand. Dieſer ſucht die ſchlagende Hand zu faſſen und feſtzuhalten 
und richtet ſich ſofort in die Höhe, um ſich umzuſehen. Hält er die Hand des 
Schlägers feſt oder glückt es ihm, aus den veränderten Mienen und den Be— 
wegungen, welche er noch ſieht, den Thäter zu errathen, ſo muß dieſer ſeine 
Stelle einnehmen; im andern Falle hat er ſich wieder zu bücken, um einen 
zweiten Schlag zu empfangen. 

73.) In etwas veränderter Form iſt daſſelbe Spiel als Naſenzupfen ges 
bräuchlich. Dem Rathemeiſter werden dabei die Augen von einer hinter ihm 
ſtehenden Perſon entweder verbunden oder mit den Händen zugehalten, wäh— 
rend er ſelbſt auf einem Stuhle ſitzt. Ein Kamerad zupft ihn gelinde an der 
Naſenſpitze, die Augen werden ihm frei gelaſſen und es iſt jetzt ſeine Aufgabe, 
aus den Geſichtszügen der Umſtehenden zu errathen, wer der Zupfende war. 


Brüderchen, wer klopft? 

74.) Zwei Spielkameraden ſitzen mit verbundenen Augen in der Mitte des 
gebildeten Kreiſes. Ihre Rücken find gegeneinander gekehrt. Einer der Mit— 
ſpieler tüpft mit einem Finger oder einem Stäbchen einem Daſitzenden leiſe auf 
den Kopf und der Getroffene frägt ſeinen Gegenrückler: „Brüderchen, wer 
klopft?“ Erräth der Gefragte den Klopfer richtig, ſo iſt dieſer verurtheilt, 
ſeine Stelle einzunehmen. 

Salzhering. 

75.) Es eignet ſich dieſes Spiel ebenſo gut für das Zimmer, wie für's Freie. 
Der ausgeſtellte Kamerad ſtellt ſich mit dem Geſicht gegen die Wand und hält 
die Hände auf den Rücken. Die Uebrigen tüpfen ihm der Reihe nach auf die 
Hand und er ſagt jedesmal, an welche Stelle ſich der zu begeben habe, der ihn 
eben geſchlagen. Sind Alle in ſolcher Weiſe nach allen Richtungen hin 
poſtirt, ſo dreht er ſich um und ruft: „Salzhering!“ Alle laufen ſofort herzu; 
der, welcher zuletzt kommt, erhält mit dem Plumpſack Schläge und muß ſeinen 
Kameraden ablöſen. 


Kapinkel, kriech' zu Winkel! 
76. Mit verbundenen Augen bleibt ein Knabe an ſeiner beſtimmten Stelle 


uehen; er iſt der Kapinkel. Einer nach dem Andern kommt zu ihm heran 
ſtnd fragt ihn: „Kapinkel, ich kriech' zu Winkel, wie viel Schritte giebſt du 
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mir?“ Der Kapinkel nennt eine Anzahl Schritte, welche jener zu machen hat. 
Es bildet ſich auf dieſe Weiſe allmälig annähernd ein Kreis. Iſt Jeder 
poſtirt, ſo geht Kapinkel auf irgend Einen los, betaſtet deſſen Kleider und 
läßt ihn piepen. Aus Beidem, ſowie aus der Entfernung, ſucht er die Perſon 
zu errathen. Glückt ihm dies, ſo muß ihn dieſelbe ablöſen. 


Der blinde Marſch. 

[77.] Die ganze Spielgeſellſchaft theilt ſich in zwei Hälften. Auf dem Spiel— 
platze wird ein Baum, Pfahl oder dergl. als Ziel bezeichnet, nach welchem 
marſchirt werden ſoll. Die eine Hälfte der Geſellſchaft ſtellt ſich auf, die 
Augen werden verbunden und auf ein gegebenes Zeichen marſchirt Jeder dem 
vorhergeſehenen Ziele zu. Die Richtungen werden bald bedeutend abweichen. 
Sobald die erforderliche Anzahl Schritte gemacht worden ſind, wird von dem 
Leiter des Spieles „Halt!“ kommandirt. Alle nehmen die Binde ab und der, 
welcher das Ziel wirklich erreicht hat, iſt Sieger. Hierauf kommt die andre 
Hälfte der Spieler an das Marſchiren. 


Topfſchlagen. 

78.) Sind bei dieſem Spiele zahlreiche Zuſchauer zugegen, jo wird am beſten 
eine breite Gaſſe durch gezogene Fäden abgegrenzt. Ein Topf wird als Ziel 
umgeſtülpt aufgeſtellt. Etwa 20 oder mehr Schritt davon wird das Anfangs— 
mal geſetzt und hier der Schläger aufgeſtellt, dem die Augen gut verbunden 
ſind. Als Schlagwaffe giebt man ihm einen derben Stock. Er hat dieſen 
aufrecht zu tragen, darf nicht mit ihm an der Erde herumfühlen, ſondern nur 
drei tüchtige ſenkrechte Schläge damit thun. Mitunter erlaubt man dem zu 
Blendenden, vorher ſich die Schritte der Entfernung auszuzählen, dreht ihn 
aber, nachdem ihm die Augen verbunden worden ſind, dreimal herum, und 
überläßt es ihm dann, ſich ſelbſt zurecht zu finden. Niemand der Umſtehen— 
den darf durch einen Zuruf ihn weder ſtören noch auf die richtige Spur 
leiten; daß er nicht durch Stolpern oder Anſtoßen Gefahr läuft, dafür muß 
vorher ſchon Sorge getragen ſein. Wer den Topf zerſchlägt, bekommt den 
damit verbundenen Preis. 

Miau. 

79.) Mit den Spielen bei verbundenen Augen haben jene im Finſtern viel 
Aehnlichkeit, ſie werden aber verhältnißmäßig ſelten geſpielt, einmal weil nur 
wenige Oertlichkeiten ganz ohne Gefahr ſind, und dann, weil man die 
Abendluft in der Jahreszeit meiſtens ſcheut, wo die Abende zeitig und die 
Nächte finfter genug find. Am eheſten eignet ſich für dieſes Spiel ein Garten 
mit Buſchpartien, vielfach verſchlungenen, aber gut geebneten Wegen. Ein be— 
ſonders gewandter und ſchlauer Burſche iſt Katze und verſteckt ſich. Die Uebrigen 
haben die Aufgabe, die verſteckte Katze zu fangen. Der Führer der Suchenden 
fragt: „Miezchen, wo biſt du?“ Der Verſteckte hat mit „Miau!“ zu antworten, 
verändert aber ſofort ſeinen Verſteck, während Jene ihn zu umzingeln ſuchen. 
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Wächter und Diebe. 


80.] Zur Ausführung dieſes ebenfalls nächtlichen Spieles iſt eine gleiche 
Oertlichkeit wie bei dem vorigen erforderlich: gute Wege ohne Gefahren und 
möglichſt zahlreiche Verſtecke. Die Spielerſchaar theilt ſich in zwei gleiche 
Gruppen. Die eine davon ſind die Wächter; als ihr Befehlshaber ſteht der 
Richter. Sie ſind durch ein weißes, um den Arm gebundenes Taſchentuch 
kenntlich. Die Diebe führen als Waffe einen Plumpſack. Es wird jeder 
Partei ein Wort als Parole gegeben; etwa den Wächtern „Rom“, den Dieben 
„Wien“. Die Diebe erhalten ein paar Minuten Zeit, ſich innerhalb eines vor— 
her beſtimmten Gebietes zu verſtecken, dann ziehen die Wächter nach den An— 
weiſungen des Richters aus, um die Diebe zu fangen. Sieht ein Wächter 
einen Dieb, ſo ruft er ſeine Parole und rührt den Ertappten an. Er muß 
ihm als Gefangener folgen und wird vom Richter mit zum Wächter ernannt. 
Kann dagegen ein Dieb ſich unbemerkt einem Wächter nähern und demſelben 
einen Schlag mit Nennung ſeiner Parole geben, bevor der Wächter die ſeinige 
ausſpricht, ſo wird der Wächter dadurch zum Diebe und folgt dieſem. Hat 
der Wächter dagegen Zeit genug, ſeine Parole auszuſprechen, ſo iſt der Dieb 
im Nachtheil und muß ſein Heil in der Flucht ſuchen, wenn er nicht gefangen 
ſein will. Sind alle Glieder einer Partei zu Gefangenen der andern gemacht, 
ſo iſt das Spiel beendigt; ebenſo haben die Diebe auch ſchon dann gewonnen, 
wenn es ihnen gelingt, den Richter zu beſchleichen; die Wächter müſſen des— 
halb den Anordnungen des Letzteren unbedingten Gehorſam leiſten und er muß 
die Vorſicht gebrauchen, ſtets Einige als Leibgarde bei ſich zu behalten. 
Selbſt ein größerer Haufe Diebe darf den Wächtern nicht nahen, ſobald dieſe 
ihnen die Parole zurufen; die Wächter dürfen aber ihre Parole auch erſt dann 
ſagen, wenn ſie wirklich einen Dieb bemerken, der in ihrer Nähe iſt. 


Es brennt! 


81.) Ein vorher bezeichneter Gegenſtand, z. B. ein Taſchentuch, ein Schlüſſel, 
Meſſer u. ſ. w., wird von den Spielenden in der Hecke oder im Zimmer hinter 
irgend Etwas verſteckt, während der zum Suchen Beſtimmte abweſend iſt. 
Auf ein gegebenes Zeichen kommt er herzu und fängt an zu ſuchen. Naht er 
ſich hierbei der Gegend, in welcher das Verſteckte ſich befindet, jo ruft man ihm 
zu: „Es brennt!“ Geſchieht das Suchen im Zimmer, ſo deutet man auch 
wol das Nahen an das Verſteckte dadurch an, daß man mit einem Schlüſſel 
um ſo ſtärker klopft oder auf dem Klavier um ſo ſtärker ſpielt, je mehr ſich 
der Sucher dem Gegenſtande nähert. 

Mitunter verbirgt man in dieſer Art den Plumpſack in der Hecke, ruft 
dann: „Das Häschen iſt gebraten!“ und fordert dadurch den Auserwählten 
zum Suchen auf. Findet er den Plumpſack, fo prügelt er damit die Uebrigen 
bis zum beſtimmten Freimale. 


Fig. Ju. Springen um die Wette. 


ipf⸗ und Sprung⸗Spiele. 


e 
— 


Paradieshüpfen. 


82.) a den Spielplatz wird mit einem Stäbchen, einem Meſſer oder Scher— 
ben eine der nebenſtehend abgebildeten Figuren eingeritzt. Je nach den Gegenden 
und Ländern iſt die eine oder andere bei den Kindern gebräuchlich, Fig, 3 be— 
ſonders in England, Fig. 4 in Frankreich. Vor dem Fach Nr. 1 ſtellt ſich der 
Spieler auf und wirft ein rundes, flaches Steinchen oder noch häufiger eine 
rundgeklopfte Scherbe in das erſte Fach. Die kleine Scheibe, etwa von Größe 
eines Gulden oder Thalerſtücks, darf keine Linie berühren. Der Knabe hüpft 
auf einem Fuße nach und ſchnellt mit der Fußſpitze des Fußes, auf welchem 
er hüpft, die Scherbe über die Grundlinie der Figur hinaus. Er hüpft 
denſelben Weg ihr nach und wirft ſie nach Nr. 2, ſie in derſelben Weiſe 
hüpfend hinausſchnellend. Es darf dabei weder die Scheibe eine Linie be— 
rühren, noch beim Fortſtoßen auf einer ſolchen liegen bleiben. Der Fuß darf 
ebenfalls keine Linie berühren. Die Scheibe darf nicht an der Seite hinaus— 
geſchnellt werden, ſondern muß die Fächer der Reihe nach paſſiren, wie ſie 
numerirt ſind; wol aber iſt es geſtattet, daß ſie mehrere durch einen kräftigen 
Stoß durchfliegt, etwa von 4 an bei 1 heraus. Die Arme werden dabei auf 


30 Hüpf⸗ und Sprung⸗Spiele. 83, 84 


die Hüften geſtützt. Bei dem franzöſiſchen Spiele ſind Nr. 4 und 8, bei dem 
engliſchen Nr. 7 Freiplätze, in denen der Spieler mit beiden Füßen auftreten 
. und ausruhen darf. Die letzte 
Nummer iſt ſtets das Paradies 
und gilt in den deutſchen Spie— 
len als Ruheplatz. 
Mitunter wird es beim Be— 
ginn des Spieles feſtgeſetzt, daß 


5 mit dem linken Fuße hinein und 

2 mit dem rechten herausgehüpft 

f wird. Bei einer andern Art des 
Spieles gilt es als Aufgabe, den 

oki, engliſch, franzöſiſch, deutſch. Stein bei 1 einzuwerfen und ihn 


Fig. 15. Paradieshäpfen, hüpfend nach dem Paradieſe zu 

ſtoßen. Sobald der Spieler 

irgend einen Fehler macht, muß er abtreten und ſein Kamerad kommt an 

die Reihe. a 
Der lahme Fuchs. 

183.) Ein Knabe wird durch Abzählen verurtheilt, der lahme Fuchs zu ſein, 
und ihm durch einen Strich im Boden ein Winkel des Spielplatzes als Fuchs— 
höhle angewieſen. Jeder Mitſpielende hat ſein Taſchentuch zu einem Plump— 
ſack zuſammengedreht. Innerhalb ſeiner Höhle darf der Fuchs auf beiden 
Beinen ſtehen, ſowie er aber den Grenzſtrich überſchreitet, muß er auf einem 
Beine hinken, entweder auf dem linken oder auf dem rechten, je nachdem es 
feſtgeſetzt wird. Die Mitſpielenden necken den Fuchs auf alle Art und ſuchen 
ihn zu veranlaſſen, aus der Höhle hervorzukommen. Er paßt womöglich die 
Gelegenheit ab, daß einer der Necker unaufmerkſam iſt, und fährt dann mit 
weiten Sprüngen hinkend auf ihn los. Gelingt es ihm, einem der Mitſpielen— 
den mit feinem Plumpſack einen Schlag zu geben, fo iſt dieſer von dem Augen— 
blicke an „lahmer Fuchs“ und wird ſofort von Allen nach der Höhle geprügelt. 
Berührt der Fuchs mit dem zweiten Fuße den Boden, ſo wird er ebenfalls nach 
dem Loche geprügelt. Mitunter wird es wol dem Fuchs erlaubt, beim Aus— 
laufen drei Sätze mit abwechſelnden Füßen zu thun; da dies aber leicht zu 
Zank führt, ſo verdient die obige Regel den Vorzug. 


Hinkekampf. 

S4.) Sämmtliche Mitſpielende hinken, je nachdem es beim Beginn des Spieles 
feſtgeſtellt wird, entweder auf dem rechten oder auf dem linken Fuße. Jeder der— 
ſelben wählt ſich einen Gegner. Die Arme werden über der Bruſt verſchränkt 
und Einer ſucht nun den Andern durch Anſtoßen aus dem Gleichgewichte zu 
bringen. Der Stoß darf jedoch nur von der Seite gegen die Schulter erfol— 
gen, alle andern Stöße ſind verboten, beſonders ſolche gegen die Bruſt. Es 
entſcheidet bei dieſem Kampfe nicht immer die bloße Körperſtärke, ſondern noch 
mehr die Gewandtheit. Ein ſchwächerer Kämpfer verſteht es oft beſſer, den 


85—88] Hüpf⸗ und Sprung-Spiele. 31 


Stößen ſeines überlegneren Gegners auszuweichen und jenem in etwas ge— 
bückter Haltung von unten nach oben einen Stoß kurz danach zu geben, daß 
dieſer das Gleichgewicht verliert. Luſtig iſt es auch, wenn Einer den Andern 
ſcheinbar mit gewaltigem Stoße angreift, ihn dadurch zu ſtarkem Gegenſtoßen 
veranlaßt und ſich dann raſch ſeitswärts wendet, ſo daß Jener das Gleichge— 
wicht verliert, weil er keinen Stoß erhalten hat. — Noch mehr Geſchicklich— 
keit erfordert der Kampf eines Spielers gegen zwei. Er muß dabei ſich vor— 
züglich in Acht nehmen, daß er nicht zwiſchen dieſelben geräth. 
Guten Tag, Herr Nachbar! 

[85.] Es iſt dieſes Hinkeſpiel zwar nicht jo unterhaltend wie der lahme Fuchs, 
wird aber doch hie und da beſonders bei größeren Spielgeſellſchaften geſpielt. 
Die Spielenden bilden zwei Reihen. Einer beginnt damit, daß er hindurch 
hinkt und einen mitten in der Reihe Stehenden anredet: „Guten Tag, 
Herr Nachbar!“ Sofort muß dieſer ihm hinkend folgen und dabei antworten: 
„Schönen Dank, Herr Nachbar!“ Am Ende der Gaſſe wendet ſich der Eine 
rechts, der Andere links und Beide hinken außen herum wieder zurück. Beim 
Begegnen fragt der Erſte: „Wie geht's, Herr Nachbar?“ — Jener antwortet: 
„Wie Sie ſehen; aber ich habe keine Zeit!“ Jeder wählt beim neuen Durch— 
paſſiren wieder einen Nachbar auf dieſelbe Art, bis ſchließlich die ganze Ge— 


ſellſchaft hinkt. 
Kauermännchen. 

(86. Alle Mitſpielenden kauern ſich zur Erde mit Ausnahme Eines, welcher 
ſtehen muß. Nach Belieben ſteht der Eine oder Andere auf, neckt und höhnt den 
Stehenden, und dieſer ſucht jenem einen Klapps mit der Hand zu geben, ehe 
er ſich wieder niederkauert. Iſt letzteres geſchehen, ſo darf er nicht berührt 
werden; trifft er den Stehenden aber früher, ſo iſt dieſer am Spiel und 
muß ſtehen. 

Bandhüpfen. 

(87. Am beſten läßt ſich das Bandhüpfen auf einem Spielplatz mit weichem 
Sand oder weichem kurzen Raſen ausführen. Alle Spieler ſtellen ſich in eine 
Reihe an das eine Ende des Platzes, die Füße werden durch ein Tafchentuch 
oder ein Band zuſammengebunden und am andern Ende des Platzes wird ein 
Ziel bezeichnet. Wer es hüpfend zuerſt erreicht, iſt Sieger. 

Die wandernden Fröſche. 

[88.] Die Arme werden in die Hüften geſtützt und ſämmtliche Spieler kauern 
ſich in eine Reihe hinter einander, Jeder zwei Schritt vom Andern entfernt. 
Der Erſte beginnt auf beiden Fußſpitzen kauernd weiter zu hüpfen, die Andern 
folgen in gleichem Tempo; oder Alle bilden eine Reihe und ſuchen hüpfend ein 
beſtimmtes Ziel zu erreichen. 

Sackhüpfen. 

89.] Auf einer reichberaſ'ten Wieſe laſſen ſich die Spielenden jeder in einen 

weiten und langen Sack ſtecken, der entweder unter den Armen oder auch wol 
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über den Schuldern zugebunden wird. Sie treten ſämmtlich in eine Reihe, bis 
das Zeichen zum Beginnen des Hüpfens gegeben wird, und hüpfen dann nach 
dem geſteckten Ziele. Wer es zuerſt ergreift, erhält die feſtgeſetzte Belohnung. 


90. Schlauchhüpfen, 

oder Askoliasmos war ein ſehr luſtiges Spiel bei den alten Griechen, das be— 
ſonders bei größern Volksfeſten mit in Anwendung kam. Aus dem Fell einer 
Ziege war in der dort gebräuchlichen Weiſe ein Schlauch gearbeitet und mit 
Oel oder Wein gefüllt. Außen ward er tüchtig mit Oel beſtrichen und dann 
auf den Boden gelegt. Die Spieler ſtanden im Kreiſe herum und einer nach 
dem andern verſuchte es, mit einem Fuße darauf zu hüpfen und darauf ſtehen 
zu bleiben, ja wenn irgend möglich auf einem Beine darauf zu tanzen. Wem 
es gelang, der bekam den Schlauch ſammt ſeinem Inhalte als Belohnung. 
Als eine Nachahmung dieſer Beluſtigung hat man hie und das Springen auf 
eine aus Holz gemachte Flaſche (kleine Walze) verſucht. 


Apfelhüpfen. 

[9J.] Am Anfange des vierzehnten Jahrhun— 
derts war ein luſtiges Hüpfeſpiel gebräuchlich, 
das man gegenwärtig ohne Bedenken gelegent— 
lich auch einmal verſuchen kann. In der 
Mitte des Zimmers oder an einem Baumaſte 
im Garten hing man an einer Schnur einen 
Apfel, eine Orange, Birne oder ähnliche 
Frucht auf etwa in der Scheitelhöhe der Mit— 
ſpielenden. Letztere verſuchten nun mit Lippen 
oder Zähnen die Frucht bei einem Sprunge zu 

faſſen und wem dies gelang, dem gehörte fie 
ö als Belohnung. Nebenſtehendes Bild iſt einem 

Fig. 16. Apfelhüpfen. alten Werke jener Zeit entlehnt. 
Stockſpringen. 

92.) Unter der Schweizer Jugend iſt eine luſtige Springübung als „Stedli- 
ſpringen“ oder „Geißgumpen“ in Gebrauch. An einem mäßig geneigten Ab— 
hange werden in beſtimmten Entfernungen biegſame Ruthen von 2 bis 3 Fuß 
Höhe aufgeſtellt, ſtatt derſelben auch wol links und rechts Zweiggabeln, in 
denen dünne Ruthen querüber liegen. Ein Knabe nach dem andern läuft vom 
Abhange herab und muß die Ruthen überſpringen, ohne anzuſtoßen oder ſie 
herabzuwerfen. Wer letzteres thut, muß zur Strafe Gaſſe laufen. Alle Spie— 
ler ſtellen ſich dabei in zwei Reihen auf, ſo daß ſie eine ſchmale Gaſſe bilden, 
durch welche der Delinquent hindurch muß. Jeder giebt ihm dabei mit der 
flachen Hand einen Schlag auf den Rücken. Wer ihn fehlt, wird ebenfalls 
zum Gaſſelaufen verurtheilt. Springen um die Wette läßt ſich auf dem Spiel— 
platz ſehr leicht ausführen, auch wenn kein Springgraben vorhanden wäre, 
der allmälig breiter wird. Man legt eine Gerte oder einen Stein als Marke, 
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von welcher an geſprungen werden muß, und zwei Knaben machen die Schieds— 
richter, bezeichnen die Stelle, welche jeder Springer beim Niederſpringen er— 
reichte, und entſcheiden danach, wer der beſte Springer iſt (ſ. Anfangsbild). 

93.) Auf dem Turnplatz find zum Einüben der verſchiedenen Springarten 
zweierlei Vorrichtungen angebracht. Die eine iſt der Springgraben. An 
dem einen Ende iſt derſelbe etwa eine Elle, an der andern bis 9 Ellen 
breit. Innen iſt er gegen 1 Elle tief und zur Hälfte mit weichem Sand oder 
Lohe ausgefüllt. Die Springer verſuchen an der ſchmalen Stelle zunächſt 
ohne Anlauf hinüber zu ſchnellen, an den breitern Stellen nehmen ſie einen 
Anlauf von 10 bis 15 Schritt. Sie beginnen mit dem Anlaufen in mäßigem 
Trab und ſteigern die Schnelligkeit, je näher ſie dem Graben kommen. Beim 
e ſuchen ſie ſich mit beiden Beinen gleichzeitig einen Schneller zu 
geben. Noch wichtiger iſt es aber, auf das Niederſpringen zu achten. Wer 
bei demſelben auf die Ferſen aufſtampft, kann ſich ſchwer, ſogar tödtlich ver— 
letzen. Der Körper darf dabei auch nicht rückwärts gebogen ſein, ſondern nur 
etwas nach vorn. Beide Füße müſſen ſich beim Niederſpringen ſchließen und 
gleichzeitig mit den Spitzen und den Ballen den Boden berühren. Dabei 
müſſen die Kniee zwar federnd etwas gebogen, aber doch kräftig genug ange— 
ſpannt ſein, daß der Körper nicht etwa zuſammengeſtaut wird. Sehr wichtig 
iſt dies vorzüglich beim Springen von oben nach der Tiefe. Wer es hierbei 
verſieht, dunn ſich leicht mit den Knieen gegen das Min ſtoßen. 

94.) Die zweite Vorrichtung iſt ein 

Springſeil, das an jedem Ende ein 
Sandſäckchen trägt. Es wird auf Pflöcke 
aufgelegt, die in Löcher zweier ſenkrechter 
Pfoſten eingeſteckt werden. Die unterſten 
Löcher der Pfoſten ſind etwa in Knie— 
höhe über dem Boden, die höchſten 
mannshoch. Man legt zunächſt das Seil 
auf die unterſten Pflöcke, ſtellt ſich einen 
Schritt davor und ſchnellt, mit beiden Fig. 17. Springstil. 
Füßen gleichzeitig abſtoßend, darüber. Beim Aufſpringen müſſen die Füße 
ebenfalls wieder geſchloſſen ſein und gleichzeitig den Boden mit den Zehen und 
Ballen treffen. Sowie man die Höhe des Springſeiles ſteigert, nimmt man 
auch einen weitern Anlauf. 

95.) Noch höher und weiter als aus freiem Sprunge kann man mit Hülfe 
einer Springſtange kommen. Eine ſolche muß etwa eine Elle länger ſein 
als der Springende, dabei feſt und ſtark genug, daß ſie nicht zerbricht, ſon— 
dern die ganze Körperlaſt tragen kann. An dem untern Ende bringt man 
einen Eiſenſtachel mit Beſchläge an. Eine Hand wird oben in Kopfhöhe an— 
geſetzt, die aa in der Höhe der Hüfte. Wenn man die linke Hand zu 
7 ſetzt, ſo muß man auch beim Springen mit dem linken Fuße abſtoßen. 

Faßt man mit der rechten Hand zu oberſt, ſo ſtößt auch der rechte Fuß ab. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 3 
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Etwas Uebung erfordert es, daß man beim Aufſpringen die Stange in den 
Boden einſetzt und gleichzeitig abſpringt. Am meiſten hat man darauf zu 
achten, daß während des Aufſchwingens die Stange an den Körper ange— 
zogen wird. Man darf nicht die Arme ſteif halten, ſonſt entfernt ſich die 
Stange vom Körper, ſondern man muß letztere feſt faſſen und ſich auf ſie 
ſtützen. Springt man über das Springſeil, ſo läßt man entweder die Stange 
fallen, ſobald der Niederſprung beginnt, oder man nimmt ſie mit. 

96. Für Völkerſchaften, die ſich vorzugsweiſe mit Jagen beſchäftigen, hat 
eine tüchtige Uebung mit der Springſtange großen Werth, da ſie mit Hülfe 
derſelben über Waſſergräben und Klüfte hinwegſetzen können. Springübungen 
ſind deshalb z. B. bei den Burjäten am Baikal-See in Oſtaſien zu beſonderen 
Vergnügungen geworden. Man ſpringt dabei mit dem Springſtock gegen 
einen Baumſtamm, ſo daß man den letzteren mit dem Fuße berührt. Die 
Stelle, welche der Fuß trifft, wird durch einen Schnitt in der Rinde bezeichnet 
und Jeder ſucht eine Ehre darin, ſeinen Schnitt am höchſten zu haben. 

97. Ein Springkunſtſtückchen für Knaben, das ſich an jeder alten Mauer 
ausführen läßt, iſt folgendes: du nimmſt einen Anlauf von einigen Schritten 
gegen die Mauer und ſpringſt mit einem Fuße gegen dieſelbe; hierbei ſtemmſt 
du die Spitze des Fußes gegen die Mauer in einer Höhe von etwa zwei Fuß 
und ſchwingſt dich mit dem andern Fuße darüber hinweg, ohne die Stange los— 
zulaſſen. Du wirft dich natürlich hüten müſſen, daß du nicht umfällſt. 


Reifſprung. 


98.) Ein Reif, der reichlich halb jo hoch iſt, wie der Spielende, wird mit bei— 
den Händen gefaßt und unter beiden Füßen gleichzeitig durchgeſchwungen, indem 
man auf den Fußſpitzen leicht etwas in die Höhe hüpft. Eine geeignete Drehung 
der Hände bringt den Reif über den Kopf wieder nach vorn und macht ihn zum 
Durchſpringen abermals bereit. Anfänglich wird dies Springen beim Still— 
ſtehen geübt; nachdem es auf dieſe Weiſe gelingt, wird es im Laufen verſucht 
und zwar BL bei dem vierten Schritt, dann bei jedem dritten u. ſ. w. 

99.“ Es folgen dann mehrere Veränderungen des Reifſchwingens und 
Springens: der Reif wird zuerſt über den Kopf geſchwungen und von hinten 
nach vorn unter den Füßen durch. 

Dann wird der Reif nur mit der rechten Hand, nachher nur mit der lin— 
ken gefaßt und in beiderlei Weiſe geſchwungen. Schließlich faßt jede Hand 
einen beſondern Reif und das Springen folgt abwechſelnd, bald durch den einen, 
bald durch den andern. Es kommt bei dieſem Spiel nicht nur auf Geſchick— 
lichkeit im Sprunge, ſondern auch auf Beweglichkeit des Handgelenkes an. 

100.) In München halten um Faſtnachten die Böttcher einen luſtigen Umzug, 
welcher der Schäfflertanz genannt wird und bei welchem eine Hauptperſon 
auch das Reifſchwingen ſpielt. Dieſer hält in jeder Hand einen Reif, in welchem 
drei gefüllte Weingläſer ſtehen. Er muß dieſe ſo geſchwind über den Kopf und 


unter den Füßen durch ſchwingen, daß kein Glas herabfällt und kein Tröpfchen 
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Wein verſchüttet wird. Zugleich muß er auch die Geſundheiten der Herren, 
vor welcher Hauſe man ſich gerade befindet, ausbringen. Seine Kameraden 
ſind wie er in eigenthämlicher Tracht. Sie haben eine grüne Mütze auf dem 
Kopfe, mit weißen und blauen Federn geſchmückt, tragen ein ſchwarzes Hals— 
tuch, eine rothe Jacke, weiße Weſte, ſchwarze kurze Hoſen, ein gelbes Schurz— 
fell, weiße Strümpfe und Schuhe mit ſilbernen Schnallen. Nach der Melodie 
der Muſik führen ſie einen Tanz auf und ſchwingen dabei halbkreisförmige 
Reifſtäbe, welche mit Buchsbaum und Bändern umwickelt ſind. 

10l.] Statt eines Reifes kannſt du auch ein Stückchen ſpaniſches Rohr 
(Rotang) von einem Fuß Länge zwiſchen beide Hände oder die Fingerſpitzen 
nehmen und wenn du im Reifſpringen Uebung haſt, wirſt du auch darüber 
102. ſpringen können. Hernach nimmſt du eine thönerne Tabakspfeife auf 
dieſelbe Weiſe und ſpringſt darüber, und als Meiſterſtück ſpringſt du über die 
bloßen Hände, die du zuſammenfalteſt. 

Seilſprung. 

103.) Der Seilſprung iſt dem Reifſchwingen ähnlich, nur noch leichter als 
letzterer. Das Seil, welches hierzu gebraucht wird, muß ſo lang ſein, daß es 
bis zur Erde herabreicht, wenn der Spieler beide Enden in den Händen hält 
und letztere bis zur Achſelhöhe emporhebt. In der Mitte umwickelt man das 
Seil gern entweder mit Bindfaden oder Zeug, es erhält dadurch einen beſſern 
Schwung und wird gleichzeitig vor dem Durchſchlagen bewahrt. Das Seil 
wird in Schwung verſetzt und dann mit beiden Füßen gleichzeitig darüber ge— 
ſprungen. Gelingt dies bei jedem Umſchwunge des Seiles gut, ſo wird es 
rückwärts geſchwungen und darüber gehüpft, ſo daß es den Bogen von vorn 
über den Kopf weg beſchreibt und von hinten unter den Füßen wieder hindurch 
ſchlüpft. Geht dies ebenfalls beim Stillſtehen gut, ſo werden beide Uebungen 
laufend verſucht. Zuletzt ſchwingt man das Seil ſo raſch und ſpringt ſo hoch, 
daß es bei jedem Sprunge zweimal unter den Füßen wegſauſt. Zur Bequem— 
lichkeit koͤnnen auch an den Seilenden Handgriffe befeſtigt ſein. 


Großes Schwungſeil. 


1104.) Während das eben beſchriebene Seilſpringen nur von einer Perſon aus— 
geführt wird, welche das Seil ſich ſelbſt ſchwingt, bietet das große Schwungſeil 
Unterhaltung für eine ganze Geſellſchaft. Zwei Spieler faſſen das Seil jeder 
an einem Ende. Es iſt etwa 12 bis 16 Fuß lang und gegen Y, bis ½ Zoll 
dick. Die Hände werden bis zur Achſelhöhe gehoben und das Seil ſo locker ge— 
halten, daß es in der Mitte den Boden ſtreift. Iſt es in Schwung verſetzt, ſo 
tritt ein Mitſpieler ſo nahe heran, daß das Seil an ſeinem Geſicht vorbeiſtreift. 
Unmittelbar nach dem Vorbeiſchwingen läuft er bis zu der Stelle, an welcher 
das Seil den Boden zu ſtreifen pflegt, und ſo wie dieſes beim Umſchwingen ihm 
nahe kommt, ſpringt er mit beiden Füßen auf den Zehen empor, um dem Seil 
unter ſich Durchgang zu geſtatten. Wer hierbei zu unentſchloſſen oder zu lang— 
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ſam verfährt, wird durch das ſchwingende Seil ſelbſt beſtraft, das ihm einen 
Schlag auf den Rücken verſetzt. Es darf nicht furchtſam gebückt gelaufen wer— 
den, ſondern ſtets aufrecht; beim Hüpfen werden die Arme auf die Hüfte geſtützt. 


Fig. 19. Seilspringen. 


105.) Die hierbei möglichen Veränderungen ſind noch zahlreicher als beim 
kleinen Schwungſeil, z. B. es läuft bei jedem Umſchwunge des Seiles ein 
4106.) Spieler dem Seile nach und jenſeits wieder heraus. Ein gewandter 
Spieler läuft bis zur Mitte und ſchnell auf derſelben Seite wieder heraus, ehe 
das Seil ihn treffen kann. Es wird auf einem Beine hindurchgehinkt, zunächſt 
107.) auf dem rechten Fuße, dann auf dem linken. Das Durchlaufen geſchieht 
paarweiſe mit angefaßten Händen. — Schwieriger iſt das Einlaufenin das Seil 
108.) von der entgegengeſetzten Seite, gegen das geſchwungene Seil. Es wird 
eingelaufen, darüber geſprungen und herausgelaufen, oder mehreremals ge— 
109.) ſprungen. Am ſchwierigſten iſt es, bei entgegengeſchwungenem Seile 
einlaufen, umkehren und auf demſelben Wege zurückzulaufen, da hierzu nur 
höchſt kurze Zeit gegeben iſt. Das Hinein- und Herauslaufen muß bei allen die— 
ſen Uebungen ſtets in der Mitte des Seiles geſchehen, nie darf nach einem der 
Seilſchwinger hin gelaufen werden. Zwei Spieler können ein Seiljagdſpiel 
10.) aufführen. Sie treten auf entgegengeſetzten Seiten an. Der Eine läuft 
dem fortſchwingenden Seile nach, um den Gegenüberſtehenden zu fangen, ſo 
lange derſelbe ſich noch außerhalb befindet. Jener dagegen läuft ſpringt ihm 
entgegen, ſowie dann über das Seil, das an ſeinem Geſichte vorbeiging. 
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Er ſucht nach der entgegengefegten Seite zu gelangen. Dann wechſelt das 
Manöver ſo oft, bis es dem Einen gelingt, den Andern außerhalb zu treffen. 


Seiltanz. 


III.) Es iſt hier nicht von einem Tanzen auf geſpanntem Seile die Rede, ſon— 
dern nur von einem Springen über einen langen Faden, an deſſen Ende ein 
Schwungbeutel (ohne harten, verletzenden Inhalt) befeſtigt iſt. Ein geübter 
Mitſpieler faßt das andre Ende der Schnur und ſchleudert den Beutel im 
Kreiſe herum, ohne ihn auf der Erde anſtreifen zu laſſen. Die übrigen Spie— 
ler vertheilen ſich gleichmäßig im Umfange des Schwingungskreiſes, laſſen den 
Beutel vorher gehörig in Schwingung kommen und treten erſt dann ein, um in 
die Höhe zu ſpringen, ſobald der Beutel zu ihnen kommt. Der Sprung muß 
hinreichend hoch geſchehen, ſonſt ſchlingt ſich Schnur und Beutel um die Beine. 

Geübte Läufer und Springer führen zur Abwechſelung auch einen Kreis— 
lauf aus, dem ſchwingenden Beutel entgegen. Eine fernere Aufgabe beſteht 
darin, während des Schwingens in den Schwungkreis einzulaufen und von 
dem Schwinger ein Tuch, eine Kugel u. dgl. wegzunehmen, dann eben ſo raſch 
wieder heraus zu laufen, ohne von dem Beutel eingeholt zu werden. 


112. Das Bockſpringen 


iſt für kräftige und gewandte Knaben von ungefähr gleicher 
Größe und Stärke geeignet. Der erſte Spieler ſtellt ſich mit 
etwas geſpreizten Beinen und vorwärts gebeugtem Körper. 
Der Kopf wird geſenkt und die Arme auf die Kniee geſtützt. 
Der zweite Spieler nimmt einen kleinen Anlauf und ſpringt 
dicht vor dem Daſtehenden mit beiden Füßen empor, faßt 
mit den Händen die Schultern des Andern und ſpringt über 
den Kopf deſſelben wieder herab. Das Niederſpringen muß, 
wie bei allen Springern, überhaupt ſtets auf die Fußſpitzen 
geſchehen. Sechs bis acht Schritt davon ſtellt ſich der Sprin— 
ger in ähnlicher Stellung wie ſein Vormann auf, und der Dritte hat über 
Beide zu ſpringen. So bildet ſich ſchließlich eine Reihe aus ſämmtlichen Mit— 
ſpielern, von denen der Letzte über alle Uebrigen zu 
(113.) ſpringen hat. Viel ſchwieriger als dieſer Bocks— 
ſprung iſt der ſogenannte Hammelſprung auszuführen, 
bei welchem der Springende in der Weiſe über den 
gebückt Daſtehenden zu voltigiren hat, wie es die Ab— 
bildung (Fig. 20) zeigt. 
114.) Eine Springbeluſtigung, die dem Fremden 
höchſt gefährlich ausſieht, iſt bei den Arabern ge— 
vi bräuchlich. Einer derſelben führt mit der ſcharfen 
— GSäübelklinge einen raſchen Hieb nach den Füßen des 
Fig. 21. Yammelsprang. Gegenüberſtehenden und der Letztere ſpringt jo gewandt 


— 
Fig. 20. Vocksprung. 
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und hoch in die Höhe, daß die Waffe unter ihm wegſauſt. Ein zu niedriger 
oder verſpäteter Sprung würde freilich den Verluſt eines oder beider Füße 
nach ſich ziehen, ſo daß wir dieſe Beluſtigung ſchwerlich für unſere Knaben 
als Spiel empfehlen werden; allenfalls können ſie eine dünne Gerte ſtatt des 
Säbels gebrauchen. 


Das lange Roß. 


115.) Der größte Mitſpielende ſtellt ſich ſenkrecht gegen eine Wand und lehnt 
die Hände gegen dieſelbe; der Nächſtgrößte ſtützt ſeinen Kopf in gebückter Stel— 
lung gegen Jenes Rücken, 
an ihn ſchließt ſich in der— 
ſelben Stellung die Hälfte 
der Uebrigen. Die noch 
übrigbleibende Hälfte der 
Spieler muß aus den klein— 
ſten und leichteſten Leuten 
beſtehen. Von dieſen nimmt 
Einer nach dem Andern 
einen Anlauf, ſpringt zu— 
nächſt auf den Rücken des 
letzten der Daſtehenden und 
avanecirt von Einem zum Andern, bis jeder Kopfhänger feinen Reiter hat. Dann 
ſetzt ſich das Omnibuspferd in Bewegung, mit oder ohne Muſik, bis ſchließlich 
die Laſtträger müde werden und ihre Bürde abſchütteln. 


Vergnügungen und Uebungen mit dem hölzernen Pferd. 


116.) Auf dem Spiel- oder Turnplatz, der mit weichem Sand bedeckt iſt, ſteht 
das hölzerne Pferd; dies iſt ein rundes Stammſtück von Pferdelänge, unten 
mit vier tüchtigen Beinen feſt im Grunde ſtehend, daß es nicht wankt. Es iſt 
ſo hoch, daß der Burſche mit ſeiner Naſe an den Rücken des Pferdes reicht. 
Kopf und Schwanz daran ſind nicht nöthig, wol aber zwei Lei— 
ſten querüber, welche den vordern und hintern Sattelrand dar— 
ſtellen. Um Verletzungen zu verhüten, wird der Rücken des 
Roſſes und der Sattel auch wol gepolſtert, ſei es auch nur mit 
Stroh und grobem Linnenzeug. Steigbügel bleiben weg, denn 
der junge Ritter ſoll eben lernen, ohne ſie ſein Pferd zu beſtei— 
gen. Zuerſt lernt er das Aufſchwingen in den Sattel. Er 
ſtellt ſich an eine Seite des Roſſes, faßt mit jeder Hand einen 
Sattelrand und ſchwingt ſich hinauf, ſo daß der Leib auf den 
ſteifen Armen ruht und die Beine leicht an der einen Seite herab- Jig. 28. Ank— 
hängen. Der Oberkörper wird aufrecht gehalten und die Knie igen. 
gerade. Dann läßt ſich der Burſch wieder hinab und wiederholt daſſelbe Stück 
mehreremal. Beim Abſpringen achte er darauf, daß er jedesmal auf beide 


Fig. 22. Das lange Ross. 
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Fußſpitzen zu ſtehen kommt, nie auf die ganzen Fußſohlen oder gar auf die 
Ferſen. 

117. Saft du dieſes Auf- und Abſchwingen geläufig einererzirt, fo gehſt 
du zu einer folgenden Uebung weiter. Du ſchwingſt dich zunächſt ebenſo 
auf, wie beim erſten Male, aber während des Aufſpringens hebſt du das 
rechte Bein ſo hoch, daß es mit dem linken einen rechten Winkel bil— 
det; dann ſpreizeſt du überhaupt beide Beine beim Emporſchwingen ſo 
weit als möglich auseinander. Gelingt N 
dir dies ſchließlich mit Leichtigkeit, To 
ſchwinge dich abermals mit geſpreizten 
Beinen empor, ruhe auf den Armen 
einen Augenblick, ſchlage das rechte 
Bein über den Sattel, indem du die 
rechte Hand lüfteſt, und du wirſt ſo feſt 
ſitzen wie Don Quixote auf ſeinem 
Rozinanto, oder Alexander der Große He Be 
auf dem Bukephalos. — Beim Ab- 5. x 1 Air 
ſpringen faſſeſt du mit der linken Hand 4 5 
feſt den vordern Sattelrand, die rechte ſtützeſt du auf den Sattel, hebſt den 
Körper und ſchwingſt dich mit ſteifen Beinen empor. So ſpringſt du her— 
nieder zum Grund auf die Fußſpitzen und hältſt dich mit der rechten Hand 
118.) dabei am Sattel an. Jetzt folgen Uebungen im Sattel, den Leib 
zu ſchwingen. Springe zunächſt am Pferde empor, als wollteſt du aufſteigen, 
die Hände an den Sattelrändern, halte dabei aber den Leib etwas vom Pferde 
gab, laß 15 dann wieder an den Armen nieder, ohne bis zur Erde zu kommen, 
und ziehe dich abermals empor. Dann 
ſetze dich in den Sattel, faſſe mit beiden 
Händen den vordern Sattelrand und 
hebe den ganzen Körper mehreremale ſo 
hoch, als du kannſt. Geht dieſe Uebung 
gut und tragen die Arme kräftig den 
Körper, ſo ſchwinge dabei den Leib vor— 
wärts und rückwärts; es iſt dies zwar 

i ein ſchwer Stückchen Arbeit, aber eine a a 
Fig. 27. Im Sattel 
Fig.26. aut beide vortreffliche Uebung für die Arme. Du ukehtingen. 

Füsse springen. übſt dies oftmals und bringſt es endlich 
ſo weit, daß du die Füße über dem Rücken des Pferdes gegen einander ſchlagen 
1119.) kannſt. — Nun kommen eine Anzahl Knieübungen. Du ſtehſt neben 
deinem Schlachtroß zur Seite, faſſeſt die Sattelränder mit den Händen, 
ſchwingſt dich hinauf und bringſt das rechte Knie auf den Sattel. Gelingt 
dies, ſo verſuchſt du daſſelbe Stückchen auch mit dem linken Knie, zuletzt mit bei— 
den Knieen. Du ruhſt nicht, bis Alles gut von Statten geht. — Dann faſſeſt 
du abermals die Sattelknöpfe mit den Händen und ſchwingſt dich noch höher 


Fig. 24. Aufsitzen. 
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hinauf, fo daß du mit beiden Fußſpitzen auf den Sattel zu ſtehen kommſt. 
Kniee jetzt mit beiden Knieen querüber auf den Sattel, lehne dich nach der 
Seite gut vor und ſpringe dann auf, ſo daß du auf den Sattel mit beiden 
Füßen zu ſtehen kommſt. Es iſt dies Stückchen nicht ſonderlich ſchwer, erfor— 
dert aber etwas Courage. 

120.] Setze dich hinter den Sattel, faſſe mit der linken Hand den vorderen 
Sattelrand und mit der rechten Hand den hinteren, hebe den Körper auf den 
Armen empor und ſchwinge ihn rings um das Pferd nach vorn, ſo daß du vor 
den Sattel zu ſitzen kommſt, auf das Genick des Roſſes. Wechſele dann die 
N Hände und ſchwinge dich in 
derſelben Weiſe wieder zurück. 
Bei dem Holzpferde darfſt du 
dergleichen ſchon wagen, es 
wird nicht leicht ſcheu. 

121.) Faſſe mit beiden Hän— 
den den vorderen Sattelrand, 

Fig. 28. Hat am Sattel hebe den Leib empor und Sig. 29. Andrehen. 

ſchwinge dich gut aufwärts, 
ſo daß der Körper wagerecht liegt. So wie du am höchſten biſt, wende den 
Leib herum und wechſele die Füße, damit der rechte Fuß links kommt und 
der linke rechts. Auf dieſe Art wirſt du beim Niederſetzen umgekehrt im 
Sattel ſein, mit dem Kopf nach dem Schwanz des Pferdes zu, wenn dieſes 
nämlich einen Schwanz hätte. Du faſſeſt mit beiden Händen den hinteren 
Sattelrand und wiederholſt daſſelbe Stück, dann kehrſt du in den früheren Sitz 
122.) wieder zurück. — Stelle dich wiederum an den Boden neben dein treues 
Roß, faſſe mit jeder Hand 
einen Sattelrand, ſchwinge 
dich empor und ſtecke das 
rechte Bein zwiſchen den Ar: 

J men hindurch auf den Sattel. / 
Nachdem du etwas ausgeruht A 
| haft, ziehſt du das rechte Bein b j 
Fig. 30. en: wieder zwiſchen den Armen Lig. 31. Damensit;; 
hindurch zurück und gelangſt 
zur Erde. Das linke Bein blieb bei dieſer Uebung ruhig herabhängen. Geht 
dies Exerzitium mit dem rechten Beine geläufig, ſo kommt das linke in der— 
123.) ſelben Weiſe an die Reihe des Durchſteckens und Zurückziehens. — Faſſe 
die Sattelränder mit beiden Händen, ſchwinge dich vom Boden aus auf das 
Pferd hinter den Sattel, und zwar in der Weiſe, daß du beide Beine auf der— 
ſelben Seite des Pferdes läßt. Du ſitzeſt auf ihm, wie die Damen zu ſitzen 
pflegen. Schwinge dich von hier aus wieder hinab zur Erde und in derſelben 
Weiſe nach vorn vor den Sattel. — Ein ſchwieriger Sprung iſt folgender: 
Du faſſeſt die beiden Sattelränder wie gewöhnlich, ſchwingſt dich empor und 
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zu ſehen iſt. Du ſteckſt die Beine zwiſchen den Armen während des Sprunges 
durch und kommſt auf der entgegengeſetzten Seite wieder zur Erde nieder. 


Fig. 32. Sprung mit gekrenzten Füssen. Fig. 33. Schwung über das Pkerd. 


1124.) Nimm einen kurzen Anlauf, faſſe die Sattelränder wie gewöhnlich 
mit beiden Händen, mit jeder Hand einen, hebe den Körper hoch und ſchwinge 
dich mit geſtreckten Beinen frei über das Roß hinweg, ſo daß du auf der ent— 
gegengeſetzten Seite wieder zur Erde kommſt. Die Kniee werden dabei hübſch 
gerade gehalten. — Setze dich rittlings auf das Pferd hinter den Sattel, 
faſſe den hintern Sattelrand mit beiden Händen, hebe dich empor und ſpringe 
über das Schwanzende des Pferdes herab. N 


Fig. 54. Hinten herabspringen. 


—— I m 


Fig. 35. Schlittschuhmettlanten in Friesland. 


Turnſpiele und andere Körperbeluſtigungen. 


Schlittſchuhlaufen und andere Cisvergnügen. 


125. Misc die heißen Länder der Erde auch mancherlei Herrlichkeiten 
vor unſrer Heimat voraus haben, eins entbehren ſie doch, nämlich die zahl— 
reichen Vergnügen, welche ein ſchöner Eisſpiegel gewährt. Kaum hat es ein 
paar Male des Nachts tüchtig gefroren und der Teich oder die überſchwemmte 
Wieſe ſich mit einer Eisdecke belegt, ſo kommen auch gewöhnlich die Knaben 
ſchon an das Ufer, um zu prüfen, ob das Eis wol trägt. Si wiſſen, daß es 
eine höchſt gefährliche Ge ſchichte ift, ins Eis einzubrechen, und daß Derjenige ges 
wöhnlich unrettbar verloren iſt, der unter daſſelbe geräth. Dort iſt alle Kunſt 
des Schwimmens unnütz und Hülfe kann ſelten Jemand leiſten. Iſt das Eis’ 
noch ſchwarz und biegſam, oder iſt es weiß und hohlklingend, als Zeichen, daß 

das Waſſer unter ihm ſich zurückgezogen hat, ſo trägt es nur wenig. Die 
Knaben ſchleppen den größten Stein herzu, den fe tragen können, und ſchleudern 
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ihn in hohem Bogenwurf nach der Mitte des Spiegels. Klirrt er mit hellem, 
ſcharfem Ton auf und prallt tanzend auf der glatten Fläche fort, ohne Sprünge 
hervorzurufen, ſo wagt ſich wol ein beſonders leichter Burſche etwas näher, 
läßt ſich von den Kameraden halten und unterſucht es durch Aufſtampfen noch 
genauer. Am beſten iſt es freilich, wenn ein Erwachſener in zweifelhaften Fällen 
ein Loch haut und die Stärke des Eiſes prüft. Hat es mehr als 2 Zoll Dicke, 
ſo iſt es auch leidlich wagbar; hat es weniger Dicke, ſo bleibe man hübſch weg. 
Wer ja durch die Noth einmal gezwungen ſein ſollte, verdächtiges Eis zu paſ— 
ſiren, der ſuche wo möglich ein langes Holz, eine Stange u. dgl., zu bekommen 
und als Rettungsmittel bei etwaigem Einbrechen mitzunehmen. An Plätzen, 
wo man Schlittſchuh fährt, hält man deshalb auch wol eine lange, leichte 
Leiter in Bereitſchaft, um ſie ſofort auf dem Eiſe entlang Demjenigen zuzu— 
ſchieben, der etwa durchbricht. 

Prächtige Unterhaltung gewährt ſchon das Schlittern oder Schuſ— 
ſeln, was jeder Knabe auf den gefrorenen Waſſerläufen und Pfützen der 
Straße in allen möglichen Formen einübt, ſtehend und kauernd. Auf einer 
größern Eisfläche kauern ſich auch wol mehrere Bürſchchen hinter einander 
und halten ſich aneinander feſt. Der vorderſte nimmt ein Tuch oder ein Stöck— 
lein in die Hand, andere Knaben faſſen an dieſem feſt, und im Trabe geht's 
über die Eisbahn dahin, der ganze Zug wie ein Dampfwagen hintennach. 

Auch zum Schlittſchuhlaufen werden Vorſtudien getrieben. Im 13. Jahr: 
hundert, ſo erzählen die Geſchichtſchreiber, banden ſich die engliſchen Knaben 
Knochenſtücke (Schienbeinknochen von Thieren) unter die Schuhe, ſchoben 
ſich dann mit einem langen Stab, der einen eiſernen Stachel hatte, fort und 
flogen dadurch über die Eisfläche, wie Vögel in der Luft, oder wie ein Pfeil 
von der Armbruſt. Bevor unſern Knaben der Weihnachtsmann das erſte Paar 
Schlittſchuhe beſchert hat, verſuchen ſie es wol ähnlich mit einem Stein, den 
ſie unter den Fuß nehmen, um ſich im Gleiten zu üben, bis endlich der erſehnte 
Tag naht, wo die neuen Schlittſchuhe zum erſten Male angeſchnallt werden. 

Es iſt beim Schlittſchuhlaufen eine Hauptſache, daß die Schlittſchuhe gut 
gebaut ſind und feſtſitzen. Das Holz muß von der großen Zehe an bis zum 
Ende der Ferſe reichen, die Eiſen dürfen aber für Anfänger nicht zu hoch ſein, 
damit der Fuß nicht ſo leicht umknickt. Ein halber bis Dreiviertel-Zoll Höhe 
bei ein Viertel-Zoll Dicke iſt; gut geeignet. Die untere Kante des Stahles darf 
nicht völlig wagerecht ſein, ſondern muß ſich in ſchwachen Bogen ſowol nach 
vorn, als auch nach hinten zu etwas aufbiegen. Die Holländer Landleute ha— 
ben an ihren Schlittſchuhen vorn mitunter Spitzen von 6 Zoll Länge, die ſich 
in hohen Bogen aufbiegen. Es ſind dieſelben von Vortheil, wenn die Fahrt 
über ſehr unebenes Eis geht, auf dem obenein ſtellenweiſe Schnee liegt. Jene 
Leute Schaffen oft ihre Waaren, auf den Schlittſchuhen laufend, nach ven . 
Städten zu Markte. Die untere Seite des Stahles iſt auch gewöhnlich mit 
einer flachen Längsrinne verſehen, ſo daß die beiden Ränder jedes Stahls deſto 
ſchärfer ins Eis eingreifen. Man hat zwar auch Schlittſchuhe mit ganz glatten 
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Stählen, das Laufen mit denſelben erfordert aber eine beſondere Einübung. 
Je härter der Stahl iſt, deſto beſſer iſt er. Sehr hübſch ſind diejenigen Schlitt— 
ſchuhe, welche unmittelbar an Stiefeln oder Schuhe feſtgemacht ſind, ſo daß 
man ſie nicht erſt anzuſchnallen braucht. In der Art der Befeſtigung finden 
zahlreiche Abweichungen ſtatt, alle laufen aber darauf hinaus, daß der 
Schlittſchuh feſt ſitzt, ohne den Fuß ſchmerzhaft zu drücken und ſtark zu 
beengen. Sind beide Schlittſchuhe feſtgeſchnallt, ſo ſtampft man mit jedem 
Fuß ein paar Mal feſt auf, damit ſich die Fersſtachel des Schuhes feſt in den 
Stiefelabſatz eintritt. Hohe Stiefelabſätze eignen ſich ſchlecht zum Anſchnallen 
der Schlittſchuhe. 

126. Manche beginnen ihre Schlittſchuh-Uebungen damit, daß fie erſt einen 
Schlittſchuh an einen Fuß ſchnallen und mit dem andern unbewehrten Fuße 
ſich forthelfen. Sie gewöhnen ſich dadurch daran, auf einem Fuße fortzuglei— 
ten, und behüten ſich zugleich vor zu häufigem Hinſtürzen auf's Eis. 

Andre Schlittſchuhlehrer tadeln dieſe 
einbeinigen Vorübungen als nachtheilig 
und empfehlen, ſofort beide Füße zu be— 
wehren und ſich vielleicht von einem oder 
zwei geübten Freunden an den Händen ge— 
leiten zu laſſen. Steht der Schüler leidlich 
aufrecht, ein klein wenig nach vorn geneigt, 
ſo verſucht er ſich darin, mit den Füßen 
abwechſelnd kurze Gleitungen zu machen, 
keine Schritte, ſondern in der Art, als ob 
er mit je einem Fuße ſchlittern (ſchuſſeln) 5 5 
wollte. Die Kniee mag er zunächſt ein gig. 36. Anschnallen des Schlittschnhes. 
wenig beugen, die Hüftgelenke dabei aber 
anſpannen und die Beine nicht grätſchen laſſen. Der Körper legt ſich jedes— 
mal etwas nach dem Fuße über, welcher gleitet. Allmälig werden die ein— 
zelnen Gleitungen länger. Der e Fuß wird ſtark auswärts gewendet 
und ſetzt ſich in einem rechten Winkel gegen den fahrenden, nachdem der ab— 
ſtoßende an den ausſtreichenden heran- und etwa zwei Zoll weit vom Gife 
heraufgezogen ward. 

Sobald als möglich ſucht man dem Körper eine freie, gerade Haltung zu 
geben, fährt nicht mit gebogenem Rücken (Katzenbuckel), ſchleudert die Arme 
nicht zu viel, ſondern gewöhnt ſich, Mb über die Bruſt oder auf den Rücken zu 
legen. Die Kniee müſſen federnd und ſchwungkräftig ſein und y ganze Körper 
beim Fahren allmälig in eine wiegende Bewegung kommen. 

Man hüte ſich, mit dem Abſtoßefuße nach der Seite zu gehen oder gar 
nach hinten auszuſchlagen. Iſt man durch eine Anzahl abwechſelnder Glei— 
tungen in gehörigen Schwung gekommen, ſo zieht man beide Füße nahe an— 
einander, richtet ſie aber dabei weder einwärts noch auswärts, ſondern gleich— 
laufend mit einander, und gleitet ſo eine Strecke auf dem Eiſe fort. 
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Will man den Lauf hemmen oder ganz anhalten, ſo neigt man den Körper 
nach vorn und hebt die Fußſpitzen; dadurch greifen die hintern ſcharfen Enden 
des Stahls der Schlittſchuhe in das Eis ſchneidend ein. 


Tig. 37, 38, 39, 30. Schlittschuhlänker. 


Bei heftigem Winde ſchützt man Mund und Naſe durch ein leichtes vor— 
gebundenes Tuch, und bei ſcharfer Kälte thut man 9 wohl, nach beendigter 
Fahrt wärmere Kleidung überzuwerfen, um ſich, da man beim Fahren ſehr 
erhitzt; wird, nicht nachträglich auf dem Heimwege zu erkälten. 

Das Schlittschuh! aufen läßt große Abwechſelung zu. Hat man es an der 
Hand eines Freundes oder auf eigene Fauſt erſt zu einiger Fertigkeit gebracht, 
ſo läuft man mit den Kameraden um die Wette und verſucht nachher allerlei 
künſtliche Fahrarten. Wir führen einige derſelben an. 

127.) Das Umdrehen hat keine beſonderen Schwierigkeiten; man zieht 

dabei den einen Fuß um den andern herum und dreht den ganzen Körper mit 
raſcher Wendung. 

128.) Eine eigenthümliche Fahrweiſe entſteht durch das Ueberſetzen der 
Füße. Ein Fuß ſetzt ſich abwechſelnd über den andern und beſchreibt dann eine 
Bogenlinie, während 
ſich der Körper nach 
der Innenſeite des 
Bogens neigt, alſo 
abwechſelnd hin und 
her wiegt. 

129.] Der Bogen⸗ 
lauf auswärts oder 
das Holländern iſt 
eine der ſchönſten und 
kühnſten Fahrweiſen. 
Der gleitende Fuß wird 
dabei ſtark auswärts 
gehalten; der Körper 


Fig. J, 92. Schraubenlinie anslanfen. 
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legt ſich dabei weit auf die Seite, während er auf dieſem Fuße ruht. Der ab— 
ſtoßende Fuß, der anfangs hinter dem andern war, wird langſam nach vorn 
und im Schwunge dicht über den ſtreichenden Fuß nach der andern Seite ge— 
führt. Auf der Stelle, wo der erſtgleitende Fuß ſeinen Bogen endet, beginnt der 
andere Fuß ſeinen neuen Bogen. Führt man die Bogen nach der entgegen— 
geſetzten Seite aus, ſo entſteht der weniger ſchöne und weniger angenehme 
430. Bogen lauf einwärts. 

13.) Angenehme Unterhaltung gewährt es dem geübten Läufer auch, durch 
ſeine verſchiedenen Schwenkungen mancherlei Figuren auf dem Eisſpiegel 
aufzuzeichnen. Das einfache 1 1 eine gerade Linie dient als 
Ausruhen und wird ein— 


fach dadurch bewerkſtelligt, 
daß man beide Füße in glei— * n 
cher Richtung (parallel) \ Nun 


aneinander ſetzt und die 
Kniee etwas auswärts rich— 
tet. Spirallinien kann man A 


beim Auslaufenlaſſen durch 
Seitwärtsneigen des Kör— 0 
pers mit dem rechten Fuße, DER) ( 


oder mit dem linken, oder 
mit beiden hervorbringen, Fig. 33. Verschiedene Figuren für den Schlittschnhlank. 
ebenſo die Form einer 8, 
diejenige einer 3 mit dem rechten und linken Fuße, eine geſchlängelte Linie, 
welche ſich zur Spirale zuſammenrollt, einen Fiſch, Drachen, eine Schleife 
und zahlreiche andere. Zur Abwechſelung läßt ein Fahrender ſich auch in der 
Weiſe auslaufen, daß er beide Ferſen aneinander ſetzt und die Füße mit aus⸗ 
wärts gebogenen Spitzen eine gerade Linie bilden läßt. Die großen Buch— 
ſtaben des lateiniſchen Alphabets laſſen ſich durch die Lauflinien der Schlitt— 
ſchuhe auch hübſch nachahmen. 8 

(132.] Wer rückwärts laufen will, tritt mehr mit den Sohlen als mit den 
Ferſen auf, ſo daß ſich die ſcharfen hintern Enden des Stahls etwas heben, und 
hält dabei die Ferſen weiter auseinander als die Spitzen. Die leichtere Art des 
Rückwärtsfahrens iſt die, daß man mit beiden Füßen gleichzeitig ausſtreicht, 
und indem man den Körper hin- und herwiegt, eine Schlangenlinie erzeugt. 
Schwieriger iſt es, mit abwechſelnden Füßen rückwärts zu ſtreichen. Beluſtigen 
ſich mehrere Schlittſchuhläufer gemeinſchaftlich, ſo können 17 entweder Arm 
in Arm, oder beſſer Hand in Hand fahren, beim Begegnen ſich die Hand reichen, 
oder ihrer Mehrere können ſich zu einer Reiſe verbinden. Dann können ſie in 
einer Reihe hinter einander marſchiren und mit gleichmäßigem, taktmäßigem 
Ausſchreiten in gerader oder geſchlängelter Linie vorwärts fliegen. Spaßhaft 
133.) iſt es auch, wenn eine Reihe, ſich an den Händen haltend, raſch fort— 
fährt, dann der eine Flügelmann ſtehen bleibt und die Andern um ihn herum— 


. 
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ſchwenken; die Entfernteſten der Reihe erhalten dadurch eine bedeutende 
Schwungkraft, ſodaß ſie mit der Schnelle eines Vogels über den Eisſpiegel 
dahinfliegen. Zum Vergnügen kann auch ein Schlittſchuhläufer abwechſelnd 
den andern ſchieben, ſowie ſich ein guter Läufer auch zum Fahren des 
134. Stuhlſchlittens einübt, um gelegentlich der Mutter oder Schweſter 
das Vergnügen einer Eisfahrt zu bereiten. Auf günſtigen Eisbahnen hat man 
auch gelegentlich Kähne auf eiſenbeſchlagene Schlittenkufen geſetzt und dieſe bei 
günſtigem Winde durch Segel forttreiben laſſen. 

Beſonders leidenſchaftliche und gute Schlittſchuhläufer giebt es vorzüglich 
in den Niederlanden. Die Friesländer erfreuen ſich eines großen Rufes wegen 
ihrer Geſchicklichkeit in dieſer Kunſt. Sie ſind während des Winters durch die 
Beſchaffenheit der Gegend dazu gezwungen, da die zahlreichen gefrorenen Kanäle 
die Straßen bilden, ſo daß jene Leute in der kalten Jahreszeit mehr Schlittſchuh 
laufen als gehen. Schon kleine Kinder, die eben erſt ordentlich gehen können, be— 
kommen bereits Schlittſchuhe angeſchnallt, und zehnjährige Knaben find ſchon 
Meiſter im Fahren. Die Erwachſenen halten Wettläufe auf den Schlittſchuhen, 
ſowol Burſche als Mädchen, und wählen weite Strecken der Kanäle dazu. An 
beiden Enden des Kanals werden dann Leinen gezogen, welche die Zuſchauer 
abhalten. Die Bahn iſt in der Mitte der Länge nach durch hölzerne Latten in 
zwei gleiche Theile getheilt, damit die Wettläufer nicht zuſammenſtoßen, und da 
das Eis mitunter auf der einen Seite beſſer iſt als auf der andern, ſo müſſen 
beide Läufer am Ende der Bahn wechſeln und auf der entgegengeſetzten 
Seite wieder zurücklaufen, ſo daß Keiner einen Vortheil vor dem Andern 
voraus hat. Dem Sieger iſt ein anſehnlicher Preis ausgeſetzt; dieſen zu 
erringen iſt aber nicht ſo leicht, denn es müſſen mitunter 60 bis 80 Gegner 
beſiegt werden. 


Fig, 43. Schlittentahren 
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| Schlittenfahren. 

135.) An das Schlittſchuhlaufen ſchließt ſich das Schlittenfahren als Winter— 
vergnügen an. Die Knaben unterſcheiden zweierlei Schlitten als Spielzeug zur 
Fahrt; die einen ſind nicht größer, als eben zum Sitz für eine Perſon nöthig 
iſt, haben ein viereckiges Sitzbret und als Kufen zwei Seitenbreter, die vorn 
etwas abgerundet und unten mit einem Stahlreifen beſchlagen ſind. Dieſe 
Seitenbreter ſind der größeren Haltbarkeit wegen durch ein paar Querleiſten 
mit einander verbunden. Dergleichen Schlittchen, von den Knaben in Thü— 
ringen „Käſehitſchen“ genannt, ſind vortreffliche Läufer und laſſen ſich ſehr 
bequem lenken. Am vordern Querholz oder am Sitzbret iſt ein Strick befeſtigt. 
Dieſen wickelt ſich der Knabe um die rechte Hand und benützt ihn als Zügel für 
ſein hölzernes Roß. Die ausgeſtreckten Beine dienen als Lenkmittel; ein Seiten— 
ſtoß mit dem rechten Fuße treibt den Schlitten links und umgekehrt. Da dieſe 
Art von Schlitten niedrig iſt, ſo fallen ſie auch ſelten um und der Fahrende 
fällt nicht tief. 

136.) Die zweite Sorte ſind die Handſchlitten mit Kufen, letztere am beſten von 
Pflaumenbaumholz, noch beſſer ebenfalls mit einem Stahlreifen beſchlagen. 
Sie haben den Vortheil, daß mehrere Burſchen gleichzeitig fahren können. Je 
ſchwerer die Fracht iſt, deſto raſcher ſauſt das Gefährt auf guter Bahn dahin. 
Die Paſſagiere ſtellen ihre Füße auf den Kufen feſt und faſſen einander um den 
Leib; der Vorderſte ſpielt den Kutſcher und Geſchirrlenker, faßt den Leitſtrick 
und regiert ebenfalls mit den Beinen. In Gebirgsgegenden bildet das Schlit— 
tenfahren an Abhängen von 10 bis 15 Grad Neigung ein ausgezeichnetes 
Knabenvergnügen, beſonders wenn die Schneebahn durch mehrfaches Fahren 
tüchtig geglättet oder mit Glatteis belegt iſt. Im Rieſengebirge benutzen auch 
Erwachſene dergleichen Fuhrwerke, um vom Gebirg thalwärts zu kommen. 
Die hierzu nöthigen Schlitten ſind natürlich auch größer und haben vorn die 
Kufen zu tüchtigen Hörnern aufwärts gebogen. Letztere werden von dem 
Schlittenlenker angefaßt und zum Lenken benutzt. In Rußland errichtet man 
bei Volksfeſten im Winter hohe und lange Holzbahnen, übergießt dieſe mit 
Waſſer und gleitet dann auf Schlitten pfeilſchnell hinab. In flachen Gegenden 
müſſen ſich die Kinder leider mit Schlittenfahrten begnügen, bei denen ſie ſich 
gegenſeitig ziehen, wenn ſie nicht etwa reich genug ſind, ein Paar tüchtige 
Ziegenböcke oder Hunde vorſpannen zu können. 


Schaukeln. 

137.] Ein feſter hanfener Strick, etwa zwei Finger dick und von gehöriger 
Länge, gewährt dem anſpruchloſen Knaben ſchon eine vortreffliche Schaufel. 
Er bindet die beiden Enden an den ſtarken, wagerechten Aſt eines Baumes feſt 
an und ſetzt ſich in die herunterhängende Mitte des Strickes. Mit den Händen 
hält er ſich links und rechts an der Seite des Stricks feſt und giebt ſich dann 
mit den Beinen den gehörigen Schwung, bis er höher und höher fliegt. Da 
die angebundenen Seilenden bei jedem Schwingen reiben, ſo iſt es beſſer, wenn 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 4 
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ſtatt des Baumaſtes ein feſter Holzpfoſten gewählt werden kann und an dieſem 
zwei bewegliche Eiſenringe ſich befinden, an denen die Strickenden angebunden 
werden können. Der Sitz auf dem bloßen Strick hat auch mancherlei Unbe— 
auemes, da er in die Beine einſchneidet und drückt. Ein Bretchen, das man 
als Sitz feſtbindet, oder ein kleines Polſter iſt deshalb noch angenehmer. So 
erhält man durch weitergehende Verbeſſerungen, durch welche man ſich die Sache 
ebenſo bequemer wie ſicherer macht, die Gartenſchaukel, bei welcher entweder 
ein leichtes Stühlchen an zwei feſten Doppelſtricken hängt oder gar ein größerer 
Sitz, ähnlich einem kleinen Kutſchkaſten, an Holzſtangen mit Eiſenbeſchlägen 
ſchwingt. Bei letzterer kann ſich der Schaukelnde aber nicht ſelbſt ſchwingen, 
ſondern muß einen Freund als Gehülfen dazu haben, der ihn zieht oder ſchiebt. 
138. Eine andere Art Schaukel wird aus einem glatten, ſtarken Bret, 
einer Bohle, gemacht. Man legt dies mit ſeiner Mitte auf einen ſtarken, ab— 
5 gerundeten Stamm, und auf jedes Ende 
ſetzt ſich ein Knabe. Iſt der eine Bur— 
ſche leichter als der andere, ſo muß ihm 
ein Stückchen Bret mehr zugeſchoben 
werden, als ſeinem Gegner. Einer hebt 
abwechſelnd den Andern in die Höhe. 
Beim Niederſinken hat er nur darauf zu 
— achten, daß die Füße nicht unter das 
N I N Bret gerathen, da er ſich ſonſt quetſcht. 
— N In Nußland gehört dieſe einfache 
5 Schaukel auch zu den Feſtbeluſtigungen 
— des Volkes. Die Leute ſetzen ſich aber 
— nnicht auf die Bretenden, ſondern fie 
ſtellen ſich darauf. 

1139.) Will man eine Schaukel haben, 
auf der man mancherlei Uebungen und kräftigende Kunſtſtückchen ausführen 
kann, ſo iſt es nöthig, daß man die beiden Stricke derſelben möglichſt hoch 
oben befeſtigt, etwa 20 Fuß hoch, damit die Schwingungen 
weiter und gleichmäßiger werden. Unten bringt man ent— 
weder einen Stab oder ein Bretchen an. 

Wählt man einen Stab, fo giebt man dieſem an— 
derthalb bis zwei Zoll Dicke und nimmt ihn von hartem, 
zähen Holz, etwa von Weißbuche. An jedem Ende bringt 
man eine kugelige Verdickung an, damit das angebundene 
Seil nicht abgleiten kann. Die Länge des Stabes muß 
zwei Spannen mehr betragen, als die Breite des Kör— 
pers. Ueber dem Boden befeſtigt man ihn in der Höhe des 
Kopfes oder noch höher. Statt auf dem Stabe zu ſitzen, faßt 
man ihn mit beiden Händen, geht ſoweit zurück, als die Stricke es zulaſſen, hebt 
ſich dann empor und ſchwingt mit ſchräg vorgeſtreckten Füßen. Sowie man 


Fig. 45. Bretschankel. 
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rückwärts ſchwingt, giebt man mit den Füßen gegen den Boden einen gelinden 
Stoß, um den Schwung zu vermehren. 

Dann kann dieſes Stabſchwingen auch in der Weiſe ausgeführt wer— 
den, daß man ſich mit ſteifen Armen oben auf den Stab ſtützt und die Seile 
zwiſchen den Armen und hinter den Schultern durchgehen läßt. 

140.) Willſt du ſtatt des Stabes ein Bretchen nehmen, fo wählſt du eben— 
falls feſtes Holz dazu und dieſelbe Länge, wie jene des Stabes. Als Breite ſind 
etwa vier Zoll ſchon ausreichend; es dient mehr zum Stehen als zum Sitzen. 
Willſt du dich aufſtellen und zugleich in 
Schwung bringen, ſo verfährſt du dabei in 
folgender Weiſe. Du faſſeſt die beiden Taue 
dicht am Bret, mit jeder Hand eins, gehſt ſo— 
weit zurück, als es die Seile hergeben, läufſt 
dann raſch vorwärts, und wenn du ſo ſammt 
dem Bret in gehörigem Schwung biſt, in der 
Mitte des Laufes, läſſeſt du die Seile durch 
die Hände gleiten, greifſt ſo hoch hinauf als 
möglich, hältſt dich gehörig feſt und ziehſt 

Fig. 41. Stil- dich empor, mit beiden Füßen auf das Bret „ „. 

schwingen. tretend. Kommſt du etwa nicht gleich ſo 1. be . 
hoch, daß du auf das Bret treten kannſt, ſo verſuchſt du es 4 
zunächſt, darauf zu knieen. Stehſt du ſchwingend im Bret, 
ſo kannſt du in umgekehrter Weiſe verfahren und dich auf die 
Kniee niederlaſſen, auch zur Abwechſelung dich einmal ſetzen. 
Das Seil bringſt du ſelbſt leicht in Schwung, wenn du jedes— 
mal dich etwas vor- oder nachher zurücklegſt. 

141.) Du kannſt dies auch in der Weiſe thun, daß du die 
Arme bis zur Schulterhöhe hebſt und ſtraff ausſtreckſt, ohne 
mit den Händen das Seil feſtzufaſſen. Du läßt es nur zwi— 
ſchen Daumen und Zeigefinger hindurch gleiten. Dann kannſt 
du aber auch jo verfahren, daß du das Seil feſt anfaſſeſt und gig. 49. Mit Küchen. 
den Körper ſtark nach vorn wirfſt; auf dieſe Weiſe kannſt du ſo lehne. 

5 hoch ſchwingen, daß die Füße höher 
kommen als der Kopf. 

142.“ Dann ſtelle dich ſeitwärts auf 
das Bret, ſo daß du das untere Ende 
des einen Taues zwiſchen beide Füße be— 
kommſt; mit dem Rücken lehne dich gegen 
das andere Tau und biege die Arme hin— 


reichend zurück. Das Tau wird hinrei— 7 
5 chend durch die Schulterblätter gehalten, W 
Jig. 50. Im Stiten- Und ſo kannſt du dich ſeitlich ſchwingen. gig. 51. mit Kun 
hang. Um eine neue Abwechſelung zu haben, schwingen. 
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hältſt du das eine Seil mit der rechten Hand feſt und trittſt nur mit dem rechten 
Fuße auf's Bret, die ganze linke Körperhälfte ſchwebt frei in der Luft. Das— 
ſelbe Manöver führſt du dann mit der linken Hand und dem linken Fuße aus. 
143.“ Wenn du beim Schwingen mit beiden Füßen auf dem Bret ſtehſt, mit 
beiden Händen dagegen nur an einem Seil feſtfaſſeſt, ſo drehen ſich beide Seile 
über's Kreuz übereinander; ſchwingſt du zurück und greifſt mit einer Hand 
nach der andern zum andern Seile hinüber, ſo erfolgt die Drehung nach der 
entgegengeſetzten Seite und du heſchreibſt jedesmal einen Bogen von der Größe 
eines Halbkreiſes. 

144. Um während des Schwingens aus der Schaukel herauszukommen, giebt 
es zwei Weiſen. Erſtens du ſetzeſt dich nieder auf's Bret und hältſt dich 
dabei innen an den Seilen feſt. So— 
bald die Schaukel ihre Mitte paſſirt 
hat, läſſeſt du die Seile los und du 
wirſt ein gut Stück in dieſer Rich— 
tung vorwärts fliegen. Du haſt 
dabei darauf zu achten, daß du auf 
beide Fußſpitzen gleichzeitig zu ſtehen 
kommſt. Du mußt hierbei den Kör— 
per rückwärts gebogen halten, wenn 
du nicht mit der Naſe in den Sand 
kommen willſt. Bei der zweiten Art des Abſpringens ſetzeſt du dich ebenfalls 
auf das Bret, und ſobald du beim Rückwärtsſchwingen eben die Mittellinie 
vaſſirt biſt, läßt du die Seile los und ſpringſt mit etwas geſpreizten Füßen 
vorwärts gebeugt herab. Als Hauptvorſichtsmaßregel gilt dabei: wenn du 
beim Vorwärtsſchwingen herabſpringſt, beuge dich rückwärts; ſpringſt du beim 
Rückwärtsſchwingen herunter, beuge dich vorwärts. — Zum Schluß theile ich 
dir noch mit, daß bei einem indiſchen Völkchen im Himalaya das Schaukeln 
ſogar zum Gottesdienſt gehört. Sowie Andere durch Bravheit und Frömmig— 
keit in den Himmel zu kommen ſuchen, probiren es dieſe Leutchen viel leichter 
durch Schaukeln. 


Fig. 52. 53. Ans springen. 


Stelzenlaufen. 


145.] Wer mit dem Storch um die Wette große Schritte machen will, ver— 
ſchafft ſich ein Paar Stangen von etwa 2Zoll Dicke, noch einmal fo lang als 
er ſelbſt iſt. An dieſe laſſe er je ein Trittbretchen anſchrauben, ungefähr ſo 
breit, als der Fuß. Für den Anfang bringe er dieſe Trittbretchen tief unten 
an, nicht mehr als einen Fuß über dem Boden; er lehnt die Stangen an die 
Wand und tritt ſo auf die Trittbreter, daß er die Stangen unter den Armen 
durchgehen läßt und ſie mit den Händen ſicher faßt. Nun verſucht der Künſtler 
zu ſchreiten und zieht jedesmal die Stange mit der Hand feſt an den Fuß, 
mit welcher er fortſchreitet. 
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Fig. 54. Stelzenlänker. 


Hat er es im Laufen ſo weit gebracht, daß er auf den niedern Hölzern 
marſchiren und möglichenfalls tanzen kann, ſo mag er die Trittbreter auch 
höher oben anbringen laſſen. Auf dieſe Weiſe kann er bequem ſeiner Länge 
eine Elle zuſetzen und gehört von Stund an unter die „Großen.“ Der Körper 


muß dabei hübſch aufrecht gehalten werden, die Bruſt gut heraus. 
Iſt auch auf den hohen Stelzen das Gehen, Laufen und Galoppi— 
ren eingeübt, ſo wird verſucht, ob es nicht auch einmal mit dem 
Hinken auf einer Stelze ſich durch die Welt fortkommen läßt; die 
andere Stelze wird dabei wohl geſchultert, wie ein Gewehr. Auch 
kauernd kann ein guter Stelzenläufer weiter marſchiren. Künſt— 
licher iſt dagegen das Hüpfen auf einer Stelze mit abwechſelndem 
Fuße, dann das Umwechſeln der Stelzen, 5 Stelze vom rechten 
Fuße nach links und jene vom linken Fuße nach rechts zu bringen. 

In der Heidegegend von Arcachon in Frankreich (Departe— 
ment der Gironde) laufen e und Schäferinnen Tag für Tag 
auf Stelzen; ſie können auf dieſe Weiſe eine weitere Strecke über— 
ſehen ud ihre Pflegbefohlenen beobachten. Dabei ſpinnt die Fig. 55. Ein 
Frau ebenſogut ihren Flachs oder ihre Wolle, als ob fie auf ebe- Pehenläuter. 
nem Boden wäre, und der Mann raucht ſein Pfeiſchen dazu. Will er aus— 
ruhen, ſo ſtemmt er einen Stock unter und bildet ſo einen Dreifuß. 


Klettern. 


146.] Ein tüchtiger Junge kann auch tüchtig klettern — fallen darf er aber 
niemals, eine größere Schande könnte ihm nicht paſſiren. Er fängt's klein an 
und bringt's allmälig in ſeiner Kunſt hoch, meiſtens höher hinauf, als alle 
andern Leute — nur der Thürmer iſt noch über ihm. Zum Anfange iſt ein 
Knotenſeil hübſch, um die Kraft der Arme zu ſtärken. Es iſt droben an 
einem Querbalken oder Baumaſt befeſtigt und in Abſtänden von je etwa 
einer halben Elle ſind Knoten eingeknüpft. Dieſe gewähren dem Burſchen be— 
quemen Anhalt, wenn er mit einer Hand um die andere weiter greift. Zugleich 
klammert er anfänglich auch beide Füße an einem Knoten feſt. Läßt ſeine 
Kraft nach, ſo daß er an die Umkehr denken muß, ſo verfährt er ganz in der— 
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ſelben Weiſe. Er hütet ſich dabei ja, das Seil raſch durch die Hände gleiten 
zu laſſen, und nimmt dies auch für künftig zur Regel. Würde er es ver— 
geſſen, ſo würde ihm das raſch durchgleitende Seil die Hände empfindlich 
beſchädigen. 5 

147.) Geht das Klettern am 
Knotenſeil gut, ſo wird's am 
glatten Seile weitergeübt. 
Dies hängt ebenſo loſe herab, 
wie jenes, nur oben iſt's 
feſtgebunden. Zum Anfang 
nimmt der Kletterer die Füße 
zu Hülfe. Er läßt das Seil 
über die Oberſeite des linken 
Fußes gehen, tritt mit dem 
rechten ſeitwärts darauf und 
klemmt das Seil dadurch jo 
feſt, daß er auf dieſer Ver— 
ſchlingung ſtehen kann, um 
auszuruhen. Hierbei begnügt 
ſich der rüſtige Burſche aber 
nicht, ſondern er übt ſich ſo 
lange, bis er blos mit Hülfe der Arme am Seile emporklimmen und ſich 
auch wieder langſam herunterlaſſen kann. 

148.“ Nach dem Seilklettern wird's an der glatten, feſtſtehenden Stange 
verſucht, die gerade nicht ſtärker iſt, als daß man ſie mit der Hand umſpannen 
kann. Eine Hand greift nach der andern höher und die Beine klammern ſich 
ebenfalls feſt, ſchieben unten nach, während die weitergreifende Hand zieht. 
Wer die glatte Stange glücklich hinauf kommt, verſucht ſich dann auch a m 
149. Maſt. Hierbei kann die Hand nicht mehr umſpannen, ſondern die 
ganzen Arme müſſen dies thun; es iſt dies ein Kunſtſtückchen, das alle Glieder 
tüchtig ſtärkt und bei Gelegenheit Einem von ſehr guten Dienſten ſein kann. 
Gilt es im Freien auf einen Baum zu klettern, ſo ſieht man ſich von unten die 
Sache erſt genau an: an welcher Stelle wol die Aeſte am bequemſten zu er— 
reichen und wo zwiſchen ihnen durchzukommen iſt. Die Knorren und Aus— 
wüchſe dienen den Füßen zu Stützpunkten, die Zweige, ſobald dieſe erreicht 
ſind, zu Haltpunkten für die Hände. Dabei achtet der Kletterer ſorgſam dar— 
auf, ob er es mit einem geſunden, friſchen Aſte zu thun hat, oder mit einem 
ſchadhaften, kranken, der brechen könnte. Noch mehr Vorſicht als beim Hin— 
aufklimmen iſt aber beim Herabklettern nöthig. Keine Hand darf dabei früher 
losgelaſſen werden, als bis die andere wieder einen feſten Anhaltepunkt hat. 
Das Herablaſſen an Zweigen muß man vermeiden, denn von oben herab täuſcht 
ſich das Auge gar zu ſehr über die Entfernung vom Boden, und wenn dieſer 
noch dazu uneben, ſteinig oder mit Knorren bedeckt iſt, wie im Walde es 


Fig. 56. Matrose ank dem Segel. 
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gewöhnlich, ſo kann leicht beim unvorſichtigen Herabſpringen eine ſchlimme 
Verletzung die Folge ſein. 

1150.) Eine intereſſante Beluſtigung iſt auch das Klettern an.einem Brete 
hinauf. Man lehnt das glattgehobelte Bret ſchräg gegen eine Wand, etwa in 
einem Winkel von 30 Grad, und ſorgt dafür, daß es unten eine ſichere Gegen— 
lage hat, ſo daß es nicht abrutſchen kann. Die Füße werden nun mit den 
Sohlen flach auf das Bret geſtellt und mit den Händen beide Kanten des Bretes 
gefaßt. Dann rücken Hände und Beine abwechſelnd höher. Durch Uebung 
bringt es ein geſchickter Knabe dahin, daß er das Bret ſteiler und ſteiler lehnen 
kann, bis es faſt ſenkrecht ſteht. 


Turnen am Barren. 


(15J.] Daß ein Paar tüchtige Fäuſte und Arme viel mehr werth ſind, als 
Gold, oft ſelbſt mehr werth, als vielerlei auswendig gelernte Herrlichkeiten — 
das weiß jeder Junge. Ein ganz probates Mittel aber, Arme und Hände zu 
kräftigen, bieten die Barren. Es iſt dies eine ziemlich einfache Vorrichtung 
auf einem freien Plätzchen, möglichenfalls auch im Zimmer. Barren im Freien 
macht man aus vier kräftigen Pfoſten, die tief genug in den Grund eingeſenkt 
find, daß ſie nicht ſchwanken. Sie find etwa 2 bis 2½ Ellen hoch über den 
Boden vorſtehend und ungefähr eine reichliche Elle auseinander. Auf ihnen ſind 
zwei glattgehobelte Hölzer wagerecht eingezapft, die man Holmen nennt. Sie 
find gegen 2 Zoll dick, oben abgerundet und etwa 3 Zoll hoch. Die einfachſten 
Uebungen, welche ſich mit Hülfe dieſer gleichlaufenden wagerechten Hölzer aus— 
führen laſſen, ſind folgende: 

Das Auf- und Niederlaſſen geſchieht auf 
die Weiſe, daß ſich der Turner zunächſt auf beide 
Arme ſtützt, mit jeder Hand einen Holmen faßt, die 
Arme ſteif hält (Armſtütz) und den Körper dabei 
hübſch ſenkrecht gerichtet hat. Indem er die Arme 
allmälig einknickt und die Beine nach hinten richtet, 
läßt er ſich ſo weit nieder, als möglich, und bringt 
ſich durch Ausſtrecken der Arme wieder in die vorige 
Lage zurück. Dies wird öfter hintereinander wie— 
derholt und jeden Tag von neuem vorgenommen. 

152.) Beim Anmunden oder Holmküſſen läßt man ſich aus dem Arm— 
ſtütz ebenfalls nieder, bringt aber gleichzeitig den Körper ſo weit zur Seite, 
daß man einmal rechts und ein andermal links mit dem Munde den Holmen 
dicht vor der Hand berühren kann. Schwieriger iſt noch das Anmunden hinter 
der Hand, bei welchem der Mund den Holmen hinter der Hand berühren muß. 

153.) Das Wippen kann entweder im Unterarmſtütz oder im Armſtütz 
geſchehen. Beim Unterarmſtütz liegt jeder Arm mit dem Theil von der Hand 
an bis zum Ellenbogen auf einem Holmen und die Hände halten letzteren feſt. 
Beide Füße hält man dicht aneinander geſchloſſen und ſchwingt ſie und gleich— 


Fig. 57. Niederlassen. 
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zeitig den ganzen Körper vorwärts und rückwärts. Die Arme müſſen möglichſt 
unverrückt bleiben. Iſt dies Wippen im Unterarmſtütz gut eingeübt, ſo richtet 


Fig. 58. Wippen im knterarmstütz. Fig. 59. 60. Wippen im Armskütz. 


man ſich zum Armſtütz auf und ſchwingt nun auch in dieſer Haltung nach 
vorn und hinten fo hoch, daß die Beine höher als die Holmen kommen. 

154.) Allmälig bekommen die Arme Kraft genug, daß fie ein hohes Wippen 
und Schwingen mit Leichtigkeit zulaſſen; dann kann man zum Seitenſitz 
übergehen. Der Turner wippt dabei tüchtig nach vorn und wirft 
beide geſchloſſene Beine ſo über einen Holmen, daß er auf letzte— 
rem ſitzt. Er übt dies zuerſt nach vorn ein und zwar nach der 

rechten Seite hin eben jo tüchtig, wie nach der linken. Danach 
wird der Seitenſitz aber auch nach hinten verſucht, indem nach 
jedem Holmen hin hinter der Hand die Beine übergeworfen wer— 
den und der Turner ebenfalls einmal auf dem linken Holmen, 
ein andermal auf dem rechten Holmen ſitzt. 

155.“ Wenn man beim Wippen die Beine ausbreitet, ſobald ſie hoch genug 
ſind, und je eins über jeden Holmen ſchlägt, jo kommt man in den Quer— 
ſitz. Wer das Ueberſchwingen beider Beine über einen Holmen gehörig einexer— 
zirt hat, wird es auch leicht zum Aus ſchwung bringen können. Er braucht 
dabei nur ſich einen noch etwas ſtärkern Schwung zu geben, ſo daß er nicht 
ſitzen bleibt, ſondern vollends über denſelben nach a binabgleitet. Dabei 
faßt der Springende den Holmen mit einer Hand und achtet darauf, daß er, 
wie ſtets beim Springen, mit beiden Fußſpitzen gleichzeitig zu Boden kommt. 
Geſchieht der Ausſchwung nach rechts, ſo faßt die linke 1 2 den Holmen; 
geſchieht er nach links, jo faßt ihn die rechte Hand. Der Ausſchwung kann 
ſowol nach vorn wie auch nach hinten ausgeführt werden. 

156.) Die bisherigen Ue— 
bungen waren in der Weiſe 
ausgeführt worden, daß der 
Turner an derſelben Stelle 
der Holmen verblieb; mar— 
ſchirt er aber mit ſteifen 
Armen auf den Holmen vor— 
wärts und rückwärts, indem 
a er eine Hand um die andere 

Fig. 62. Vandgang. vorwärts ſetzt, ſo hat er den Fig. 63. Anterhang. 
Handgang im Armſtütz ausgeführt. Schwieriger wird dieſes Handgehen 
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Fig. 6J. Stitensit;. 
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auf den Holmen, wenn dabei der Körper niedergelaſſen zwiſchen den eingeknick— 
ten Armen ruht. Ebenſo kann es im Unterarmſtütz ausgeführt werden. 

157.“ Sämmtliche drei Veränderun— 
gen laſſen ſich auf das Hüpfen über— 
tragen, bei welchem der Turner ſich 
durch Wippen mit den Beinen in 
Schwung bringt und dann vorwärts 
hüpft, indem er mit beiden Händen 
gleichzeitig weiter greift. Fig. 64. 65. Hüpfen. 


Schlägt der Turner die Beine nach hinten zurück und grätſcht ſie über den 
Holmen, ſo daß auf jedem Holmen ein Fuß hängt, hält er dabei die Bruſt 
möglichſt gerade und die Arme ſteif im Armſtütz, jo aimmt er eine ähnliche 
Stellung an, wie eine Waſſerjungfer (Libelle), die eben der Puppe entſchlüpft. 
158. Er ſtellt die ſogenannte ruhende Seejungfer dar. Jetzt läßt er 
ſich aber mit den Armen nieder, ſtreckt die Hände möglichſt weit nach vorn 
und hängt mit dem ganzen Körper tief nach unten; ſo bildet er die ſchwebende 
Seejungfer. Durch dergleichen Lagen werden die Arm-, Bein- und Bruft- 
muskeln gleichzeitig gehörig ausgearbeitet. Eine ähnliche Stellung iſt auch das 
159.) Auslegen. Hierbei ſetzt ſich der Turner auf einen Holmen, die Beine 
nach innen, ſchiebt die Fußſpitzen unter den gegenüberſtehenden Holmen und 
hält ſich mit denſelben dort feſt; dann biegt er den Oberkörper möglichſt weit 
nach hinten, beachtet aber hierbei die Vorſicht, daß er den Athem anhält, den 
Mund ſchließt und das Kinn an die Bruſt drückt. Um auf einem Holmen 
1160.) allein zu ſitzen, z. B. links, ſchlingt man 5 
den linken Fuß von unten und außen um den 
Holmen, ſetzt das rechte Bein in's Knie zu— 
ſammengezogen darauf, daß die Fußſohle auf 
den Holmen zu ſtehen kommt, und ſtreckt beide 
Arme wagerecht nach vorn aus. 


161.) Das Wippen läßt noch mehrere Ver: 
änderungen zu, die beſondere Namen erhalten haben, z. B. den Halbmond. 
Dieſer wird in der Weiſe ausgeführt, daß man im Armſtütz ſich ſchwingt, dann 
die Beine zunächſt links vor die Hand über den Holmen bringt, von hier aus 
zurück und rückwärts links hinter die Hand. In gleicher Weiſe macht man 
dann auch den Halbmond rechts. Schwingt man die Beine erſt über den Hol— 
men links vor der linken Hand und von hier aus nach rechts hinter, dann von 
162.) rechts vorn nach links hinten, fo erhält man die Schlange. Schwie— 
163.) riger als dieſe beiden Manöver iſt die Schere. Der Schwingende 
wirft zunächſt die Beine nach vorn, über jeden Holmen eins, dann nach hinten; 
ſowie ſie hinten aber hoch genug ſind, daß ſie ſich ein Stück über den Holmen 
befinden, wendet er den Körper, ſo daß das rechte Bein über den linken Holmen 
und das linke über den rechten Holmen zu liegen kommt. Dann wendet er auch 


Fig. 66. Sitzen anf einem Barren. 
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den Oberkörper und wechſelt die Hände, jo daß er jetzt mit dem Geſicht nach 
dem entgegengeſetzten Ende des Barrens gekehrt iſt. 

164.) Ein tüchtiger, gekräftigter Wipper bringt's auch bald zum Um— 
ſchwung. Die leichteſte Art des Barrenumſchwingens iſt die im Unterbang. 
Der Turner faßt die Holmen von unten und außen an, hebt dann die Beine 
und ſchwingt ſie nach vorn über den Kopf. Er ſchlägt ſo in der Luft einen 
Burzelbaum, wie er es auf 
dem weichen Raſen längſt 
ſchon gekonnt hat. Schwie— 
riger noch iſt der Um- 
165.) ſchwung im Un⸗ 
terarmſtütz. Bei dieſem 
ſchwingt ſich der Knabe zu— 
nächſt tüchtig, bis er Schwungkraft genug erhalten hat, nach hinten ſich zu 
überſchlagen. Er läßt dabei die Arme über die Holmen gleiten, ſo daß er letz— 
tere mit ihnen umfaßt, mit jedem Arm einen Holmen, ſchwingt die Füße hoch, 
überſchlägt ſich und ſetzt die Füße vorn wieder nieder. Um ſich nicht mit den 
Beinen auf die Holmen zu ſchlagen, führt er dieſen Umſchwung nach dem Ende 
166.) des Barren aus. Sehr ſchwierig iſt dagegen der Umſchwung aus dem 
Armſtütz. Er kann nur von dem ſehr geübten Turner ausgeführt werden 
und erfordert ebenſo viel Armſtärke als Muth, weshalb er auch wol der 
Muthſchwung genannt wird. Zugleich iſt aber auch ſehr viel Vorſicht dabei 
nöthig, da er leicht ſchlimme Verletzungen herbeiführen kann. 


Das Reck. 


4167. Die Uebungen am Reck find ebenſo kräftigend und vortheilhaft, wie 
jene am Barren; daß einzelne davon gefährlich werden können, wenn ſie ohne 
vorhergegangene gehörige Kräftigung und ohne die nöthige Vorſicht gewagt 
werden, iſt natürlich, ſo wie Jemand ebenſowol die Treppe als auch vom 
Sopha herunterfallen kann, wenn er es danach anfängt. Der Turner beginnt 

f hübſch mit dem leichten Anfang und geht erſt ganz all— 
mälig zu ſchwierigeren Uebungen über, während er die 
leichteren jedesmal tüchtig wiederholt. Das Reck beſteht 
aus zwei ſtarken Pfoſten, die ſo feſt in den Grund einge— 
ſenkt ſind, daß ſie nicht wanken. Oben querüber iſt eine 
runde glatte Stange von 2 bis 2½ Zoll Dicke, ſo hoch, 
daß man ſie vom Boden aus nur durch einen leichten 
Sprung mit den Händen erreichen kann. Dieſe Stange 
darf keine Aſtknoten enthalten, damit fie nicht bricht. 

Als erſte Uebungen dienen das Auf- und Abziehen 
an dem Reck; zunächſt faßt man die Stange dabei im 
Untergriff an, bei welchem die Hände unten an die Stange gelegt werden und 
die Daumen nach außen gerichtet ſind. Man zieht ſich dann langſam ſo weit in 


Fig. 67. 68. 69. Almschwang am Barren. 


Fig. 70. Auf- und Abziehen. 
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die Höhe, daß man über die Stange hinweg ſehen kann, und läßt ſich wieder 
nieder, ohne dabei die Füße auf den Boden zu ſetzen. Dies wiederholt man 
ſo oft, als die Kraft ausreicht. Nachher wird dies Aufziehen und Niederlaſſen 
auch im Aufgriff gelernt. Dabei faſ— 
ſen die Hände die Stange von oben; 
beide Daumen ſind nach innen, ſich 
zugekehrt. 

(168. Das Fortſchreiten am 
Reck oder Hangeln wird zunächſt mit 
geſtreckten Armen im Untergriff und 
im Aufgriff geübt, dann im Zwei- 
griff mit gekrümmten Armen. Bei 
letzterem greift die eine Hand von der 
linken Seite die Stange an, die andere 
von der rechten Seite. Man zieht ſich 
empor, daß das Geſicht bis zur Stange kommt, greift dann mit einer Hand ſo hoch 
nach der andern weiter und wandert auf dieſe Weiſe ebenſo vorwärts bis zum 
Ende der mannslangen Stange, wie rückwärts. Leichter als dieſe Uebung iſt 
das Hangeln im Ellenbogengelenk, bei welchem n man ſich wie ein 8 am 
Faden mit beiden Armen abwechſelnd fort— 
hilft. Schwieriger dagegen iſt es, den 
Körper mit der Mitte der Unterarme auf 
die Reckſtange zu ſtützen und ſo auf der— 
ſelben fortzuwandern. Das ſchwierigſte 
Weiterwandern geſchieht als Graspferd. 
Dabei liegt der Rücken an der Reckſtange 
und die nach hinten gebogenen Arme faſſen 
letztere mit den Händen in der Weiſe, daß 
die Finger nach vorn gerichtet, die Daumen Fig. 73. Fortschreiten Jig. 74. Das 
nach innen gekehrt ſind. auf dem kluterarm. Graspferd. 

169.) Das Aufſchwingen auf die Reckſtange kann auf verſchiedene Weiſe 
ausgeführt werden. Die leichteſte Art iſt der Knieaufſchwung. Man faßt zu— 
nächſt die Stange und ſchwingt dann die Füße ſo hoch empor, daß man ein Ben 
zwiſchen beiden Armen hindurch über die Stange ſtecken kann. Mit dem noch 
freien Fuße ſchwingt man kräftig rückwärts; dadurch kommt der Körper in die 
Höhe und reitet zunächſt auf der Stange. Wem es zu ſchwer fällt, mit Auf⸗ 
oder Untergriff ſich ſo hoch zu ſchwingen, verſucht es zunächſt mit Zweigriff. 
Er kehrt dabei der einen Säule den Rücken zu und ſieht nach der andern, hebt 
ſich und ſchlingt das eine Knie über die Stange. Mit der einen Hand greift 
er nun nach der andern Seite des Beines und ſchwingt ſich dann vollends 
hinauf. f 

170. Als gute Vorübung zum Aufſchwung dient das Schwingen an 
der Reckſtange. Die Hände halten die letztere dabei im Aufgriff und die anein— 


Fig. TI. 72. Anf. und Abziehen. 
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ander geſchloſſenen Beine bringen den Körper in Schwung vorwärts und rück— 
wärts. Beim Schwingen ziehen die Arme zugleich ein wenig an und verhüten 
171.) dadurch das Abgleiten. Iſt dies gehörig geübt, ſo fällt der freie Auf— 
ſchwung mit bei— 
den Füßen nicht 
mehr ſchwer. Die Hän— 
de faſſen die Stange im 
Untergriff und ziehen 
den Körper kräftig em— 
por. Gleichzeitig heben 
ö ſich die Beine, bleiben 
| * > dabei geſchloſſen und 
Fig. 75. Aufschmnng. Fig. 76. Der Knoten. Fig. II. Abschwung. ſchieben ſich an der 
Stange hinauf und 
über dieſe hinweg, während der Oberkörper ſich zurückbiegt. — Der Ab: 
ſchwung nach vorn erfordert viel weniger Kraft. Die Hände faſſen die 
Stange rückwärts, die Daumen nach außen. Der Körper ruht zunächſt auf 
dem Bauche und ſchwingt ſich herab, der Kopf voran. 
172. Beim Abſchwung nach hinten faſſen die 
Hände die Stange mit den Daumen nach innen und den 
Fingern nach vorn. Der Turner ſitzt zunächſt auf der 
Stange und läßt ſich langſam rücklings herab, indem 
er beim Aufſpringen auf den Boden auf die Fußſpitzen 
zu ſtehen kommt. Berührt er den Boden noch nicht und 
hält mit beiden Händen noch feſt, ſo kann er gleich 
hinten. 173.) eine andre Uebung, das Durchſtecken, aus— 
führen. Er iſt mit dem Kopfe nach unten gerichtet, 
zieht den Körper wieder langſam zurück, ſchiebt ihn 
zwiſchen den Armen unter der Reckſtange hindurch, ohne 
die Hände loszulaſſen, und bringt ihn nach vorn. Dies 
Vor- und Zurückſchieben wird mehremals ausgeführt, 
bis es mit Leichtigkeit geht. 
6 ö 174. Zur Abwechſelung macht man auch einmal den 
Fig. 79. Das Durchsteken. hängenden Knoten. Die rechte Hand hält ſich feſt 
an der Stange an, das linke Bein ſchlingt ſich über 
dieſelbe, ſo daß das Kniegelenk über dem Ellenbogengelenk liegt. Das rechte 
Bein ſchlingt ſich über das rechte; der linke Fuß iſt ins rechte Knie geklemmt 
und die linke Hand faßt den rechten Fuß. Es verſteht ſich von ſelbſt, daß dieſe 
Uebung nur dann vorgenommen werden darf, wenn die rechte Hand Kraft 
genug hat, den ganzen Körper zu halten. Eine andere Art, ſich aufzuhängen, 
175. iſt der Kniehang. Der Turner ſitzt anfänglich auf der Stange, läßt 
ſich rückwärts hinab, klammert ſich mit gekrümmten Knieen feſt an und läßt die 
Arme frei herabhängen. Die Schweizer Knaben nennen dieſen Hang den 
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„geſchundenen Bock“, wahrſcheinlich weil ein geſchlachteter Bock in dieſer Weiſe 
aufgehangen wird, ſobald man ihm die Haut abzieht. Es gilt bei ihnen Der— 
jenige für ganz beſonders beherzt, welcher ſich in dieſer Stellung an einem 
überragenden Baumzweig über einem Abgrund aufhängt, und 
die Schweizer Sagen erzählen Mancherlei von dergleichen toll— 
kühnen Wagehälſen. Auf dem Turnplatz am Reck iſt jener 
Hang gerade nicht ſonderlich gefährlich, ja er wird zu einer 
176.) weitern Uebung, zum Abſprung aus dem Knie— 
hang benutzt. Der hängende Turner verſetzt ſich mittelſt der 
Arme und des Oberkörpers in Schwingungen hin und her; 
kommt er dabei mit dem Kopf hinreichend hoch, jo gleiten die 
Kniee von ſelbſt ab und er ſpringt auf den Boden, ebenfalls 
mit beiden Fußſpitzen zuerſt. Gefährlich dagegen iſt es, auf der 
Stange knieend herabzuſpringen. Es kann dies nur von einem 
ſehr tüchtigen Turner gewagt werden. 

177.) Eine leichte Art, ſich an der Reckſtange aufzuhängen, iſt die, bei wel— 
cher man mit dem einen Arme im Ellenbogengelenk und mit dem Bein derſelben 
Körperſeite im Kniegelenk ſich an der Reckſtange aufhängt und die andre Kör— 
perſeite herabhängen läßt. Es wird dies ſowol links als rechts ausgeführt. 
Legt man über das angehäkelte linke Bein das rechte, ſo daß letzteres über den 
Fuß des linken geht, ſteckt man dann die Fußſpitze des rechten auf der linken 
Seite der Stange durch, jo entſteht der Ouerhang. Die Arme können dabei 
losgelaſſen und über der Bruſt zuſammengeſchlagen werden. Nun biegt man 
den Oberkörper langſam rückwärts und zieht ihn wieder ſo weit in die Höhe, 
daß die Stange von der Schulter berührt wird. Bei dieſer Uebung muß, wie 
bei den meiſten, der Mund geſchloſſen und der Athem angehalten werden. 
Sprechen und Lachen muß man vermeiden. Nur von einem geübten, erfahrenen 
178.) Turner läßt ſich aber der Zehenhang und vollends 8 
der Ferſenhang ausführen und zwar beide anfänglich 
unter Beiſtand geſchickter Helfer. Bei erſterem hängt ſich 
der Turner mit den Füßen an der Stange des Recks auf, 
beim zweiten mit den Ferſen. 

179. Es folgen jetzt Uebungen im Schwingen um die 
Stange, ſogenannte Wellen. Die leichteſte derſelben iſt 
die Kniewelle; ſie kann ebenſo gut mit dem rechten wie 
mit dem linken Knie ausgeführt werden. Der Turner | 
hängt ſich in das eine Knie und ſetzt ſich durch das freie 1 
Bein in jo kräftige Schwingung, daß er rings um die Tig. SJ. Sehenhang. 
Stange herumkommt. Er hält ſich dabei mit den Händen feſt. Macht er die 
Schwingung nach hinten herum, was am leichteſten iſt, ſo faßt er die Stange 
von der entgegengeſetzten Seite; er legt die Hände oben auf dieſelbe, die Finger 
nach vorn, die Daumen nach innen. Führt er dagegen die Kniewelle nach vorn 
180.] aus, fo bringt er die Hände in die entgegengeſetzte Lage. Die Bur— 


Fig. 80. Kniehang. 
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zelwelle ift der Kniewelle inſofern ähnlich, als der Umſchwung im Knie 
gemacht wird. Der Schwingende faßt aber nicht mit den Händen die Reck— 
ſtange, ſondern greift unter dieſer durch und klammert ſich am überragenden 
Bein feſt. Manche Turner führen dieſe Welle auch mit beiden Beinen aus. — 
181.) Um die Reiterwelle zu machen, ſetzt ſich der Turner rittlings auf 
die Stange. Er hat auf jeder Seite derſelben ein Bein und ſchließt beide Beine 
ſtraff aneinander. Mit den Händen faßt er die Stange, entweder mit beiden 
vorn, oder mit einer vorn und mit der andern hinten. Dann giebt er ſich ſeit— 
wärts einen kräftigen Schwung, ſo daß er nach der andern Seite wieder her— 
182.) aufkommt und dann wieder auf der Stange ſitzt. — Die Bauchwelle 
auszuführen ſtützt ſich der Turner auf beide Arme und lehnt mit dem Bauch 
gegen die Stange, dann krümmt er die Arme etwas, biegt die geſtreckten Füße 
ein wenig nach vorn und giebt ſich nach unten einen Schwung, daß er um die 
183.) Stange herum wieder in die anfängliche Stellung zurückkommt. Die 
Rückenwelle erfordert die entgegengeſetzte Lage. Der Turner ſetzt ſich zu— 
nächſt auf die Stange, beide Beine nach einer Seite gerichtet. Nun läßt er ſich 
an der Stange herab, indem er mit dem Rücken an dieſer hinabgleitet und in 
die Ellenbogengelenke zu hängen kommt. Die Hände ſchließt er feſt an die 
Bruſt und ſchwingt dann mit den geſchloſſenen Beinen entweder nach vorn 
184.) oder nach hinten rings um die Stange. — Um die Bruſtwelle zu 
machen, ſtützt ſich der Turner 
zuerſt mit beiden Armen auf die 
Stange und kehrt letzterer die 
Bruſtſeite zu. Dann läßt er 
ö ſich bis zur Hälfte der Bruſt an 
Sig. 82. Brustutlle. der Stange hinab und legt die gig. 83. Ritsenwelle. 
Arme gekreuzt über die Stange, 

indem er ſich dadurch an dieſer feſtklammert. Mit den Beinen verſetzt er ſich 
nun in Schwung, bis er die Beine vorn herum hoch genug bringt, um rings 
185. um die Stange des Recks herum zu kommen. Die Rieſenwelle, bei 
welcher man, nur an den Händen ſich feſthaltend, frei um die Stange herum— 
ſchwingt, iſt nur für ältere, ſehr geübte und kraftvolle Turner ausführbar. 


Die lebendige Mühle. 


(186. Zwei Knaben von ziemlich gleicher Größe, Schwere und Stärke 
häkeln mit ausgeſtreckten Armen die Hände in einander, ſtellen die Fußſpitzen 
dicht zuſammen, lehnen ſich ſo weit zurück als möglich und trippeln dann raſch 
mit den Füßen, indem ſie ſich ſchneller und ſchneller im Kreiſe drehen. 


Fußwerfen. 


187.) Ein kleines Bretſtückchen oder ein altes, ausgedientes Buch faſſe zwi— 
ſchen die Spitzen beider Füße, indem du dabei ſtehſt. Wirf nun mit den Fuß— 
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ſpitzen das Buch aufwärts und ſetze dies ſo lange fort, bis es dir gelingt, das— 
ſelbe über den Kopf zu werfen. 


Kunſtſtückchen auf dem Kreideſtrich. 


188.) Mache einen geraden Kreideſtrich auf den Fußboden, oder benutze im 
Zimmer eine Dielenfuge ftatt deſſen. Setze beide u 2 an den Strich und 
kniee nieder, ohne die Hände dabei zu gebrauchen. 
Dann richte dich in derſelben Weiſe 11 ieder auf 
Alles ohne Beihülfe der Arme und Hände und ohne 
189.) mit den Fußſpitzen jene Linie zu verlaſſen. 
Dann lege dich von demſelben Stande aus der Länge 
nach auf den Rücken und richte dich wieder auf, halte 
aber ſtets dabei die Arme über die Bruſt gekreuzt. 

190. Setze abermals beide Fußſpitzen an den Strich, laß dich nieder auf 
die linke Hand und dehne den Körper aus, ſo weit du kannſt. Mit der rechten 
Hand machſt du einen Strich an die äußerſte Grenze, bis zu welcher du reichen 
kannſt. Dann richteſt du dich wieder auf. Als Haupt— 
bedingung gilt aber dabei, daß der Grund mit keinem 
andern Theile des Körpers berührt werden darf, als 
mit der linken Hand, und daß die Fußſpitzen die Linie 
nicht verlaſſen dürfen. 

191.) Dann ſtelle dich mit beiden Füßen auf den 
Strich, ſo daß die Ferſen gegen einander gerichtet 
ſind und die Füße auf dem Striche entlang ſtehen. 
Stecke einen Arm unter dem Knie derſelben Seite 
durch und ſuche mit der Hand ſo weit hinaus zu 
greifen, als möglich; dort mache einen Strich. Wer bei dieſem und bei dem 
vorhergegangenen Spiel am weiteſten reichen kann, iſt Sieger. 


Fig. SA. Der entkernteste Punkt. 


Fig. 85. Ank dem Kreidestrich. 


Der Mauerſchwung. 


192. Stelle dich etwa anderthalb Ellen von einer 
glatten Wand entfernt, halte die Füße geſchloſſen und 
den Körper ſtraff; dann falle mit dem Körper ſo gegen 
die Wand, daß du dich auf eine vorgehaltene Hand 
ſtützeſt. Die andere Hand hältſt du dabei auf den 
Rücken. Danach giebſt du dir mit der Hand einen 
kräftigen Stoß von der Wand ab, ſo daß du wieder 
gerade zu ſtehen kommſt. Geht dies Exerzitium gut & 
und leicht von Statten, jo trittſt du ein wenig weiter gig, 86. Mer Manerschwang. 
zurück und verſuchſt es von dieſem Standpunkte aus, 
und ſo rückſt du nachmals immer etwas weiter rückwärts, bis du faſt die Länge 
des eignen Körpers erreicht haſt. 
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1193.) Die Daumenprobe 


iſt dem vorhergegangenen Stückchen ganz ähnlich, 
nur daß ſtatt der ganzen Hand allein der Daumen 
„ in Anwendung kommt und das Vorwärtsfallen 
8 TEEN wegbleibt. Du rückſt einen Tiſch gegen die Wand, 
If IE n ſo daß er ſich nicht zurückſchieben läßt. Die Tiſch— 
f kante faſſeſt du mit dem Daumen der einen Hand 
feſt, trittſt mit beiden Füßen ein Stück zurück, bis 
der Körper in eine ſchräg vorgebeugte Lage kommt, 
und giebſt dir dann mit dem Daumen einen ſolchen 
Schwung rückwärts, daß du wieder gerade ſtehſt. 
Allmälig vergrößerſt du den Abſtand der Füße von 
der Tiſchkante ebenfalls. 


Zwei Mann tragen. 


194.) Willſt du zwei deiner Kameraden emporheben, die etwa von deiner 
Statur oder etwas kleiner ſind, ſo ſtelle dich zwiſchen Beide; zu deiner rechten 
Hand ſtehe Albert, zu deiner linken Bernhard. Bücke dich, greif mit deiner 
rechten Hand hinter deinem Rücken hinweg und laß dir Bernhard's rechte Hand 
geben und in gleicher Weiſe mit deiner linken Hand die rechte Hand Albert's. 
Jene Beiden laß mit den freien Händen über deinem Genick herüber greifen und 
ſich feſt an den Oberarmen faſſen. Nun richte dich langſam auf, ſo wirſt du 
Beide vom Boden emporheben und ohne Schwierigkeit tragen können. Bei allen 
Gelegenheiten, wo du etwas Schweres zu heben haſt, machſt du dir es zum 
Geſetz, daß du den Athem an dich hältſt und weder ſprichſt noch lachſt. 


Hände auf den Rücken. 


195.) Lege hinter dir die Hände mit den Flächen dicht aneinander, die Finger— 
ſpitzen nach unten, die Daumen nach dem Rücken zu; dann hebe und wende 
allmälig die Hände in der Weiſe, daß zuletzt die Fingerſpitzen zwiſchen den 
Schultern und die Daumen nach außen zu liegen kommen. Die Handflächen 
müſſen dabei immer geſchloſſen bleiben. Es iſt dies ein ſchwer Stück Arbeit 
und wird dir nicht am erſten Tage gelingen; wenn du es aber oft verſuchſt, 
bringſt du es mit der Zeit wol fertig, kräftigſt dadurch die Bruſt und machſt 
die Arme gelenkig. 

Die Fingerprobe. 

196. Halte beide Zeigefinger mit den Spitzen aneinander und lege fie auf 
die Bruſt. Fordere deinen Kameraden auf zu zeigen, daß er ſtärker ſei als 
du, indem er dir die Finger auseinander zieht; mache es ihm aber zur Be— 
dingung, daß er dich dabei an den Armen faſſe. Er wird nicht leicht im Stande 
ſein, es zu thun. 
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Der Scheintodte. 


197.) Setze drei Stühle in eine Reihe; auf einen Stuhl lege den Kopf, auf 
den entgegengeſetzten die Ferſen; auf dem mittelſten ruht der übrige Körper. 
Mache dich ſteif wie eine Spann— g 
raupe, die berührt wird, oder wie 
Einer, der im Scheintode liegt; 
ſchließe die Beine dicht an einander, 
die Hände an die Schenkel und ziehe 
das Kinn an. Den Athem hältſt du 
an und ſchließeſt den Mund. Darauf 
läßt du von deinem Kameraden den 
Mittelſtuhl unter dir wegziehen und bleibſt ſo lange ſteif liegen, bis Jener den 
Stuhl von der entgegengeſetzten Seite her wieder unter dich geſchoben hat. 


Ein Eiſenſtabkunſtſtückchen. 


1198.] Ein tüchtiger eiſerner Kohlenklopfer oder ein ähnlicher Eiſenſtab von 
Armslänge eignet ſich ganz gut zu einem Uebungsſtückchen für deinen Daumen 
und Zeigefinger. Mit letzteren beiden faſſeſt du den Stab zunächſt am oberen 
Ende und ſtreckſt den Arm dabei wagerecht aus. Du giebſt dem Stab einen 
Ruck aufwärts und faſſeſt ihn wieder mit jenen beiden Fingern feſt, ſo ſuchſt 
du ihn hinauf zu bringen, bis du ihn am unterſten Ende hältſt. So lange du 
ihn nur noch bis zur Mitte hinaufgeworfen haſt, geht die Sache noch leicht, 
weiterhin wird ſie ſchwieriger. Der Stab muß hübſch ſenkrecht gehalten werden. 


Von der Bruſt zum Mund. 


199.) Miß mit einem Stabe die Entfernung vom Ellenbogen bis zur Spitze 
des Mittelfingers und faſſe das eine Ende deſſelben feſt in die geſchloſſene Hand. 
Du hältſt den Arm dabei ſtets im rechten Win— 
kel, die Fingerſpitzen nach oben liegend, die 
Knöchel unten, den Stab an der Bruſt. Der 
Mittelfinger muß gerade auf der bezeichneten 
Endſtelle der abgemeſſenen Länge des Stabes lie— 
gen. Ohne den Kopf zu bücken, verſuche nun 
mit dem freien Stabende den Mund zu berüh— 
ren. Der Arm bleibt immer im rechten Winkel 
und die Finger unbeweglich geſchloſſen, — nur 
das Handgelenk darf ſich drehen. Fig. 89. Von der Brust zum Munde. 


Beugeübungen. 


200.) Dieſe Uebungen werden am Beſten von einer kleinen Geſellſchaft ge— 
meinſchaftlich ausgeführt, über welche Einer das Kommando übernimmt. Alle 
Knaben treten wie Soldaten in Reih' und Glied an. Die Füße müſſen Abſatz 
an Abſatz in einer Linie ſtehen, die Fußſpitzen auswärts, ſo 15 ſie einen rech— 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. f 5 


Fig. 88. Der Schrintodte. 
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ten Winkel bilden. Die Waden berühren ſich leiſe, die Beine werden gerade 
geſtreckt, der Oberleib wird aus den Hüften herausgehoben. Die Schultern 
werden gleichmäßig heruntergelaſſen, die Schulterblätter ſo weit als möglich 
zurückgebogen, ſo daß die Bruſt frei herauskommt. Der Körper ruht vorzugs— 
weiſe auf den Ballen der großen Zehe. 

Der Offizier kommandirt: „Auf den Fußſpitzen aufrichten!“ Alle heben 
ſich langſam auf den Fußſpitzen in die Höhe. Auf das Kommando „Nieder!“ 
laſſen ſich Alle langſam wieder nieder. Dieſes Exerzitium wird oft wiederholt. 
201.) Bei dem Befehl: „Biegt nieder!“ beugen ſich Alle mit ſteifem Knie jo 
weit nach vorn nieder, daß ſie mit den Fingerſpitzen die Fußſpitzen berühren. 
202.) Um die Arme gelenkig zu machen, werden die Hände auf die Hüften 
geſtützt und die Arme langſam nach hinten gebogen, — allmälig wird man es 
darin ſo weit bringen, daß man mit den Ellenbogen an einander kommt. 


Hantelübungen. 


203.) Eine ſogenannte Hantel beſteht aus zwei eiſernen Kugeln, welche 
durch einen ſchwachgebogenen Eiſenſtab verbunden ſind. Je kleiner die Knaben 
ſind, welche ſie benutzen wollen, deſto leichter werden auch die Hanteln gewählt. 
Für jede Hand gehört eine derſelben. Sie ſind ſehr geeignet, Armkraft und 
Ausbildung der Bruſt zu befördern. Wir führen nur einige der zahlreichen 

Uebungen an, welche mit 
ER ihnen vorgenommen wer— 
4 den können. 

Beim Armkreiſen 
wird die Hantel mit der 
Hand gefaßt und dann mit 
dem Arm ein Kreis beſchrie— 
(20 4.) ben; beim Arm⸗ 
beugen ſtreckt man den 
Arm gerade aus und biegt 

a * = den Vorderarm bis zum 
Fig. 90. Arınkreisen und Stassen. 91. Schwingen. 92. Der rechten Winkel nach der 
Sagemaun, Bruft zu. Beim Arm⸗ 
205.] ſtoßen ruht zunächſt der Oberarm am Körper, der Unterarm iſt im 
rechten Winkel nach vorn gerichtet, dann wird die Hantel nach vorn geſtoßen, 
ſo daß der Arm eine wagerechte Linie bildet. Stellt man ſich mit geſpreizten 
Beinen, richtet den Körper zunächſt gerade auf, hebt die Arme geſtreckt ſenkrecht 
empor und ſchlägt dann mit den Hanteln zwiſchen den Beinen hindurch, indem 
206. man den Körper dabei beugt, ſo macht man den ſogenannten Säge— 
207. mann. Um die Hanteln zu ſchwingen läßt man zunächſt die Arme 
an beiden Körperſeiten herabhängen, zieht ſie dann bis zur Bruſthöhe hinauf, 
ſtößt wagerecht nach vorn und dann ſenkrecht empor über den Kopf. Beim 
208. Stampfen beugt man den Körper nach vorn und ſtößt abwechſelnd 
mit der einen Hantel nach unten, während man die andere hinaufzieht. 


—— 


— — — 


r 
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Fig. 93. Einspringen im flachen Winkel. 


Baden und Schwimmen. 


Es lächelt der See, er ladet zum Bade, 
Der Knabe eilt fort zum Blumengeſtade. 

Die alten Bildhauer und Maler ſtellten das Waſſer gern dar als eine 
Perſon, welche in ihrer obern Hälfte einer wunderſchönen Jungfrau glich, 
drunten aber einen häßlichen Schlangen- und Fiſchleib beſaß. Sie meinten: 
Das Waſſer iſt ſchön, aber auch gefährlich. 

(209.] An jedes Angenehme auf Erden iſt ſtets auch etwas Unangenehmes 
geknüpft und neben dem Vergnügen und der Luſt iſt meiſt die Gefahr wie der 
Schatten neben dem Licht. Indem wir uns die Gefahren vorführen, lernen 
wir die Mittel kennen, ſie zu vermeiden. Eine der angenehmſten Erholungen 
im Sommer gewährt das Baden, und das Schwimmen iſt wichtige Kunſt, 
Turnübung und Mittel zur Erhaltung der Geſundheit gleichzeitig. Aber mit 
beiden ſind auch Gefahren verbunden, die man vermeiden muß, wenn man nicht 
untergehen will. 

Willſt du am ſchönen warmen Sommertag baden gehen, ſo achte darauf, 
daß du wenigſtens zwei Stunden vorher nicht gegeſſen haſt. Ein Bad bei 
vollem Magen, nicht lange nach reichlicher Mahlzeit, hat ſchon mehr als Einem 
den Tod durch einen Schlaganfall zugezogen. Ebenſo unterlaß das Baden, 
wenn du dich ſonſt kränklich fühlſt, etwa an einem Hautübel, Schnupfen, 
Durchfall u. dgl. leideſt. Fühlſt du dich aber geſund, ſo gehe zum Bade lang— 
ſam, vermeide wo möglich die Sonnenglut und bade lieber am Abend oder am 
Morgen, als am heißen Mittag. In keinem Falle darfſt du erhitzt ſein, wenn 
du baden willſt. Beim Auskleiden wähle ein Plätzchen, an welchem kein kalter 
Zugwind deinen Körper trifft, wenn dieſer etwa noch warm iſt; biſt du aber 
nicht mehr heiß, ſo zögere auch nicht etwa ſo lange, bis du frierſt; dies iſt 
ebenſo ſchädlich und trägt dir mindeſtens einen tüchtigen Schnupfen ein. Gehſt 
du ins Waſſer, ſo ſuche ſofort unterzutauchen; es iſt deshalb vortheilhaft, 
wenn du gleich raſch hineinſpringſt. Halte dann den Körper ſtets im Waſſer 
bis an den Hals. Wenn du dich lange nackt hinſtellſt, erkälteſt du dich, da das 
Waſſer, wenn es auf der Haut verdunſtet, Kälte erzeugt. Du darfſt nie im 
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Bade frieren. Arbeite dich im Waſſer gehörig aus, ſtrample mit Händen und 
Beinen, peitſche das Waſſer gegen deine Kameraden und laß dich von dieſen 
tüchtig beſpritzen, halte dich aber nicht länger als etwa 8 Minuten darin auf. 
Dieſe Zeit iſt zur Stärkung der Haut völlig ausreichend. Uebermaß ſchadet 
bier, beſonders im Anfange. Iſt bei dem Badeplatz ein Regenbad oder ein 
herabſtürzender Waſſerſtrahl, jo laß dich zum Schluß hier noch einmal tüchtig 
abſprühen und reibe dann mit dem Linnentuch den Körper derb ab, ſo daß die 
Thätigkeit der Haut geweckt wird. Ziehe dich raſch an, nachdem du dich gut ab— 
getrocknet, und mache dir darauf eine lebhafte Bewegung. Bleibe nicht etwa 
ſitzen, und wenn du gegen Abend gebadet haſt, ſo gehe nach Hauſe und vermeide 
den Abendthau. 

210.) Haft du dich durch mehrmaliges Baden an's Waſſer gewöhnt, fo ver— 
ſuchſt du es mit dem Untertauchen. Anfänglich wird es dir ein unbehag— 
liches und ängſtliches Gefühl ſein, wenn du dem Sonnenſchein Ade ſagen und 
dich vom Waſſer verſchlucken laſſen ſollſt. Du gewöhnſt dich allmälig daran 
und bitteſt einen Kameraden, dir dabei zu helfen. Du wählſt eine Stelle im 
Badeplatz, an welcher das Waſſer dir bis an die Kniee reicht, giebſt dem Kame— 
raden die Hand und tauchſt unter. Du hältſt den Athem an dich, die Augen 
kannſt du anfänglich zuſchließen, ſpäter magſt du ſie offen behalten. Es wird 
dir zuerſt ſonderbar vorkommen, daß dir's vor den Ohren brauſt, ſei aber 
deshalb ohne Furcht, es geſchieht dir kein Leid dadurch. Haſt du mehreremale 
an der Hand deines Kameraden getaucht, ſo ſteckſt du einen Stock in den Grund 
und hältſt dich beim Tauchen an demſelben an, bis du Muth genug bekommen, 
ohne anderweitige Hülfe aus freier Hand unterzutauchen. Du gewöhnſt dich, 
möglichſt lange unter dem Waſſer zu bleiben. Ein guter Taucher mag es wol 
bis 2 Minuten unter dem Waſſer aushalten, ohne Athem zu holen; ja es giebt 
ſogar Taucher, die ſolches 6 bis 7 Minuten lang können. In letzterem Falle 
nehmen ſie Schwämme in den Mund, die mit Oel getränkt ſind. 

211.) Das Tauchen iſt eine treffliche Einleitung zum Schwimmen. Der— 
jenige, welcher ſchwimmen lernen will, wird gar zu leicht von der Angſt 
erfaßt zu ſinken, ſobald er keinen Grund mehr unter den Füßen fühlt; er ver— 
gißt dann alle Regeln und macht Bewegungen, die ihn erſt zum Unterſinken 
bringen, anſtatt ihn über Waſſer zu halten. Es bedarf zu letzterem nicht gerade 
viel, denn der menſchliche Körper iſt ziemlich von derſelben Schwere, wie das 
Waſſer. Die Bruſt iſt ſogar leichter, als die gleich große Waſſermenge, deren 
Raum ſie einnimmt. Arme und Beine dagegen ſind ſchwerer. Ganz falſch iſt 
es, die Arme aus dem Waſſer heraus etwa nach Hülfe zu ſtrecken, die Laſt des 
Körpers wird dadurch ſofort vermehrt und er ſinkt tiefer. Bei völliger Ruhe 
ſinkt der ganze Körper ſo tief ein, daß nur ein kleiner Theil des Kopfes heraus— 
ſchaut; da hierbei die Naſenlöcher aber unter Waſſer getaucht, alſo das Athem— 
holen verwehrt iſt, jo ift einige Anſtrengung nöthig, um ſich etwas höher zu 
heben. Sobald man erſt aus Erfahrung weiß, daß das Waſſer den Körper 
trägt, erhält man auch mehr Zuverſicht und Ruhe. Um dies zu lernen, wähle 
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dir auf dem Badeplatz eine Stelle mit zunehmender Tiefe und möglichſt klarem 
Waſſer; gehe ſo weit hinein, daß dir letzteres bis an die Bruſt reicht, und wirf 
dann einen leicht erkennbaren Gegenſtand vor dir auf den Grund. Du kannſt 
hierzu ein Hühnerei, eine ſchwere Kugel von lebhafter Farbe oder dergl. be— 
nutzen. Dann tauche unter und verſuche das Ding vom Boden aufzuheben. 
Du wirft merken, daß du ſchon Anſtrengungen zu machen haſt, um dich bis 
zum Grunde zu bringen. Das Waſſer widerſteht dir und beginnt deinen Kör— 
212.) per zu heben. Die Lage des Körpers im Waſſer hängt ganz von 
der Haltung der Glieder ab. Bei falſcher Haltung kommt der Kopf möglicher— 
weiſe zu unterſt und die Füße zu oberſt. Man 2 9 das ene beſonders 
vadurch her, daß man die 5 

Beine lang ausſtreckt, die 
Ferſen aneinanderſchließt 
und die Fußſpitzen von 
einander entfernt. Macht N 
man ſich völlig fteif, ſtreckt = 
beide Arme unter Wafler 
längs des Körpers aus, 
ſtemmt das Daumengelenf - = 
an die Hüfte und richtet — 
die Handfläche nach unten, — 
ſo hebt ſich der Körper ſo 
weit, daß Mund und Naſe 
über das Waſſer zu liegen kommen. Der Kopf darf dabei aber nicht zu weit 
nach vorn geſtreckt werden, ſonſt ſenken ſich die Beine; legt man ihn dagegen 
zu weit zurück, ſo ſteigen die Beine wieder zu hoch. 

213.) Eine der leichteſten Schwimmarten iſt das Schwimmen auf dem 
Rücken. Man ſucht in der eben angegebenen Weiſe eine möglichſt ruhige 
Lage auf dem Rücken zu erlangen. Das Geſicht iſt dabei über dem Waſſer, 
Mund und Naſe ſind frei und man iſt behütet vor dem Waſſerſchlucken. Durch 
Waſſerſchlucken wird der Körper ſchwerer und ſinkt deshalb tiefer. Wer fett iſt, 
hat im Verhältniß zum verdrängten Waſſer ein geringeres Gewicht als Der— 
jenige, welcher knochig und mager ift. Der Erſtere wird weiter aus dem Waſſer 
hervorragen, der Letztere tiefer hineinſinken. Eine Hauptregel iſt hierbei, wie 
beim Schwimmen überhaupt, die Arme unter dem Waſſer zu halten. Liegſt du 
ruhig auf dem Rücken, ſo ziehſt du die Beine ſanft an dich, ſtößeſt ſie mit 
kräftigem Ruck lang aus, indem du ſie etwas ſpreizeſt, und ziehſt dabei das 
Kinn dicht an die Bruſt. Wenn du die Arme oder auch nur die Hände dabei 
aus dem Waſſer ſtreckſt, ſo vermehrt ſich ſofort dadurch das Gewicht des Kör— 
pers im Verhältniß zum Waſſer und du ſinkſt tiefer. 

214.) Zur Abwechſelung kannſt du auch blos mit den Händen ſchwimmen 
und die Beine geſtreckt und geſchloſſen halten. Die Oberarme ſchließeſt du eben— 
falls feſt an den Körper und mit den Unterarmen, beſonders mit den flachen 


Fig. 94. Tiegen ank dem Küken. 
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Händen, beſchreibſt du jederſeits kleine Kreiſe. Je nachdem du dies vorwärts 
oder rückwärts thuſt, kannſt du mit dem Kopfe oder mit den Füßen voran 
ſchwimmen. Sehr leichte Schwimmer brauchen auch beim Schwimmen auf 
5 In N dem Rücken die Arme, ſtatt 
ſie nach den Schenkeln zu 
drücken, nur vorwärts 
von der Bruſt auszu⸗ 
ſtrecken und bei der Zu— 
krückbewegung der Arme die 
Ellenbogen zu beugen. 
Will man beim bloßen 
Gebrauch der Arme mit 
= 3 den Füßen voran ſchwim— 
Fig. 95. Schwimmen anf dem Rücken. men, ſo ſtreicht man mit 
an den Körper herabgeſtreckten Armen in Viertelkreisbogen in entgegengeſetzter 
Richtung, gleichviel ob mit der oberen oder unteren Fläche der Hände. Beim 
Zurückziehen der Arme gegen den Körper, welches ſchnell geſchehen muß, 
215.) eſchneiden die Daumen voran. — Wenn du bei der Lage auf dem Rücken 
9 * 216.) die Arme unter Waſſer 
y nach beiden Seiten ausſtreckſt 
und den Kopf weit zurück— 
= biegſt, jo wird ein Theil der 
Bruſt über den Waſſerſpiegel 
hervorragen und der untere 
L heil des Körpers ſinkt ſchräg 
ins Waſſer. Drückſt du dann 
die wagrecht liegenden Arme 
ſchräg nach unten, mit ge— 
ſtreckten und geſchloſſenen 
u  ——— Fingern und nach oben gerich— 
Fig. 96. Schwimmen ank dem Rücken. teten Daumen, ſo ſchwimmſt 
du nach dem Kopfe zu weiter. Nach dem Abſtoße ziehſt du die Arme nach der 
Seite zurück, richteſt die Hand aber ſo, daß ſie mit der ſchmalen Fläche, die 
kleinen Finger voran, das Waſſer ſchneidet, dann wendet man die Daumen 
wieder aufwärts und drückt von Neuem gegen die Schenkel. — Willſt du die 
217.) Arme ruhen laſſen und nur mit den Beinen ſchwimmen, ſo legſt du die 
Oberarme dicht an den Leib und falteſt die Hände vor der Bruſt, ziehſt dann 
die Kniee geſperrt gegen die Bruſt herauf und läßt die Ferſen dabei an einander 
geſchloſſen. Hierauf ſtößeſt du mit den Beinen kräftig nach unten und richteſt 
ſie dabei nach den Seiten ſo weit als möglich. Ehe du einen neuen Stoß aus— 
führſt, warteſt du ab, bis du in Folge des erſten nicht mehr weiter gleiteſt. 
Noch raſcher geht es vorwärts, wenn du mit Händen und Füßen zugleich 
arbeiteſt. 
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Du ſtreckſt die Arme lang über den Kopf aus und beſchreibſt unter Waſſer 
mit jedem Arme auf ſeiner Seite einen Halbkreis nach den Schenkeln zu; dabei 
drückſt du das Waſſer kräftig zurück. Gleichzeitig ziehſt du die Kniee hinauf 
und während du die Hände wieder nach vorn bringſt, ſtößeſt du mit den Beinen 
etwas geſpreizt aus. 

218.) Saft du dich fo weit mit dem Schwimmen vertraut gemacht, daß du 
dich gleich zum Anfang in's tiefe Waſſer getraueſt, ſo kannſt du beim Ein— 
ſpringen zwei Methoden anwenden: entweder mit den Füßen voran oder mit 
dem Kopfe zuerſt. Willſt du es auf die erſte Art thun, ſo ſpringſt du vom 
Ufer, oder noch beſſer von einem Schwungbret empor über den Waſſerſpiegel, 
machſt den Körper ſteif, ſo daß er ſenkrecht zu ſtehen kommt, ſchließeſt die Füße 
und Beine ſtraff aneinander und die Arme dicht an den Körper. So durch— 
ſchneideſt du leicht die Flut. Soll's mit dem Kopfe voran gehen, ſo hebſt du 
219.) die Arme über den Kopf, legſt die Hände mit den Flächen aneinander, 
die Spitzen nach vorn: mit ihnen durchſchneideſt du das Waſſer zuerſt. Wenn 
das Waſſer nicht ſehr tief iſt, ſpringſt du ſo, daß du in einem flachen Winkel 
einfällſt; bei tiefem Waſſer dagegen 
kannſt du dich ziemlich ſenkrecht ein— 
ſtürzen, indem du den Körper ſo weit 
umbiegſt, daß die Naſe ziemlich an 
die Fußſpitzen kommt. Gewöhne dich 
daran, die Augen unter Waſſer offen — 
zu behalten. Je höher du herab- — 
ſpringſt, deſto ſorgſamer mußt du — 
darauf bedacht fein, entweder mit den;? 
feſtgeſchloſſenen Füßen oder mit den 
Spitzen der zuſammengelegten Hände ˖ . 
edurchſchne den Fig. 97. Genkrecht ank den Au: einspringen. 
Platſcheſt du breit mit Bruſt oder Rücken darauf, oder ſpringſt du mit ge— 
ſpreizten Beinen, ſo kannſt du dir nicht nur Schmerzen, ſondern ſogar gefähr— 
220.) liche Verletzungen zuziehen. — Willſt du raſch zur Oberfläche empor— 
kommen, ſo gieb mit Händen und Füßen gleichzeitig einige Stöße nach unten, 
oder tritt mit den Füßen tüchtig aus und ſtoße mit den zuſammengelegten 
Händen nach oben. 

22J.] Wer einen erwachſenen und verſtändigen Freund hat, kann ſich von 
dieſem beim Schwimmenlernen behülflich ſein laſſen und es dann in der kunſt— 
gerechten Weiſe verſuchen, in welcher es in den Schwimmanſtalten gelehrt wird. 
Du bindeſt dir einen handbreiten, feſten Gurt um die Bruſt und läſſeſt hinten 
in der Mitte eine lange Leine daran befeſtigen. Dein Freund faßt das andre 
Ende der Leine, du ſpringſt ins Waſſer, er hilft dir mit der Leine beim Auf— 
ziehen und bindet die letztere an eine feſte Stange, ſo daß du wie ein Fiſch an 
der Angel hängſt und wagerecht etwas ins Waſſer eingetaucht biſt. Bequem 
iſt es, wenn längs des beſonders zubereiteten Ufers eine Barriere läuft, auf 
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welcher die Stange aufgelegt und von dem Gehülfen mit dem Fuße am untern 
Ende gehalten werden kann. Bei der ruhigen Lage ſtreckſt du die Arme gerade 
nach vorn aus, die Hände mit den Flächen zuſammengelegt. Die Füße ſind 

f f nach hinten gerade ausgeſtreckt und 
die Ferſen aneinander geſchloſſen. 
Der Schwimmeiſter pflegt bei den 
nun folgenden Schwimmbewegun— 
gen gewöhnlich zu zählen. Eins 
zählt er lang gehalten, ſo daß es 
mehr als ſoviel Zeit in Anſpruch 
nimmt, wie Zwei und Drei zuſam— 
men. Bei Eins legt der Schwim— 
— — mer die Hände wagerecht und ſtreicht 
mit ſteifen Armen gleichfalls wage— 
recht unter Waſſer im Viertelkreiſe, 
bis die Arme miteinander in Schul— 
terhöhe ziemlich eine gerade Linie bil— 
den. Auf das Tempo, Zwei!“ drückt er mit beiden Armen und den flachen Händen 
kräftig abwärts, ſo daß er dadurch die Bruſt weit aus dem Waſſer hebt. Die 
Hände ſchlagen unterhalb der Hüften zuſammen und gleichzeitig zieht man die 
Beine hinauf, ſo daß Hände und Kniee ſich ziemlich berühren. Das Nieder— 
drücken der Arme und Zu— 
ſammenziehen der Beine ge— 
ſchieht mit einem Ruck. Auf 
das Tempo „Drei!“ werden 
die unter der Bruſt zuſam⸗ 
— mengelegten Hände mit kräf— 
tigem Ruck nach vorn ge— 
ſtoßen, bis die Arme gerade 
geſtreckt find, und gleichzeitig 
— mit den Beinen möglichſt ge— 


Fig. 98. Schmimmenlernen an der Teine. 


3 ö —ſpreizt zurückgeſtoßen; dann 
n Se Tags rim Shmininiie. die Beine wieder geſchloſſen. 

Fig. 99. Erste Tage beim Schwimmen In derſelhen Wise m 

die drei Tempo's taktmäßig wiederholt, ohne dabei zu heftig zu verfahren. 
Hat ſie der Schüler hinlänglich eingeübt, ſo daß er Kraft genug erhalten hat, 
ſie mehrere Minuten lang zu wiederholen, ſo nimmt der Schwimmeiſter die 
Leine von der Stange und behält ſie nur in der Hand. Der Schwimmer rückt 
bei jedem Stoße ein anſehnliches Stück weiter und der Gehülfe begleitet ihn 
mit der Leine in der Hand. Würde Erſterer ſinken, ſo könnte Letzterer ihm 
ſofort helfen. Erſt wenn der Schwimmer im Stande iſt, eine volle Viertel— 
ſtunde lang ohne Unterſtützung zu ſchwimmen, wird er von der Leine befreit 
und hat ſein Examen als „Freiſchwimmer“ beſtanden. Als Ehrenzeichen darf 


rudert ein Boot mit Muſik, 


* 
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er an feinen Badehoſen einen rothen Streifen tragen. Geübte Freiſchwimmer 
machen gelegentlich auch eine Schwimmfahrt, bei welcher nach einem entfernten 
Ziele geſchwommen wird. Sie ordnen ſich dabei in Reihen, ein beſonders 

Geübter hält in einer Hand 8 
eine Fahne, nach welcher ſich 
die Andern richten. Voran 


die einen Marſch ſpielt, hin— 
tennach rudert ebenfalls ein ft 
Boot aus Vorſorge, wenn; 
etwa ein Schwimmer ent— 
kräftet oder unwohl wird, 
um dieſem beizuſtehen. —— 
Da ein und dieſelbe 8 
Schwimmweiſe ermüdet, ſo- 
bald ſie längere Zeit hindurch 5 
fortgeſetzt wird, ſo iſt es von Fig. 100. Tempo „Drei!“ 
Vortheil für den Schwim— 
mer, wenn er ſich auch mit andern etwas vertraut macht. Er wird meiſtens 
von ſelbſt ſchon darauf kommen, mancherlei Verſuche anzuſtellen, wenn er ſich 
erſt im Waſſer heimiſch fühlt, und führt dann Manöver mit Leichtigkeit aus, 
die er früher für unmöglich gehalten haben würde. 
Neigt er z. B. den Kopf ſtark nach hinten, ſchlägt 
die Arme gekreuzt über die Bruſt und hält die Füße 
222. geſtreckt, ſo ſteht er ruhig im Waſſer und —_ 
hat das Geſicht mit Mund und Naſe über dem = 
Spiegel, um ungeſtört athmen zu können. Setzt 
er dann die Beine in Bewegung, als ob er eine 
Treppe hinaufſteigen wollte, jo hebt ſich der Körper —= 
bis an die Schultern heraus. Geräth er dabei in : 
unangenehmes Waſſer, in welchem etwa Schlamm- 
grund oder Gewirr von Waſſerpflanzen die Beine 
hindern, jo läßt er dieſe ruhig und arbeitet in S .:. 
ähnlicher Weiſe mit den Händen. Dabei bläſt er 
die Backen voll Luft auf und athmet kräftig ein, 
da er durch beides verhältnißmäßig leichter wird? 
und höher aus dem Waſſer herauskommt. Führt = 
er beide Arten von Bewegung gleichzeitig mit Hän— 
den und Beinen aus, ſo ſchwimmt er in ähnlicher — —— 
Weiſe, wie es der Hund thut, wenn er ins Waſſer Fig. 101. Im Wasser stehen. 
223.] geſprungen iſt, er pudelt. Er kann ſich da: 
bei auch ſchräg legen und die Hände im Winkel nach unten ſetzen, die Finger 
dabei geſchloſſen, beim Vorgreifen zuſammengezogen, beim Zurückdrücken 
gebreitet. Schwimmt man in der Bruſtlage nur mit den Beinen, ſo legt man 
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die Arme an den Oberleib und ſtreckt die mit den Flächen zuſammengehaltenen 
Hände vor die Bruſt. Will man die Beine ruhen laſſen und nur mit den Hän- 
den arbeiten, ſo ſenkt man die 
(224.] Beine. Das Schwim— 
men auf einer Seite verurſacht 
keine beſondere Schwierigkeit, 
ſobald man einmal das 
Schwimmen in der Bruſtlage 
gelernt hat. Man greift mit 
der einen Hand dabei weit vor 
und beſchreibt mit der Hand 
einen Bogen. 


225.) Will man in tieferem 
Waſſer abſichtlich auf den Grund kommen, ſo athmet man zunächſt tüchtig ein, 
um einen Vorrath von Luft mit auf den Weg zu nehmen, ſtellt ſich ſenkrecht, 
ſchließt die Arme geſtreckt an den Leib und führt mit den Händen einen kräfti— 
gen Ruderſchlag von unten 
nach oben aus. Um ſich 
raſch wieder an's Tages— 
licht zu befördern, drückt 
man kräftig mit gebreite— 
ten Armen und flachen 
Händen, die Finger ge— 
ſchloſſen, nach unten. Will 
man beim Tauchen mit 
dem Kopfe voran gehen, 
ſo ſtreicht man zu gleicher 
— . — Zeit mit den innern Hand— 
Fig. 103. Seitwürts schwimmen. ber o 
machen die Schwimmbewegung nach oben. Man kann auch die Hände mit ge— 
ſchloſſenen Fingern mit den Zeigefingern gegen die untergetauchte Stirn drücken 
und von hier aus in die Höhe in langen Bogen bis neben die Hüften ſtreichen. 
Die Rückbewegung der Hände wird in der Weiſe ausgeführt, daß man ſie von 
den Hüften, mit dem Daumen voran, nahe am Körper vorbei bis wieder zur 
Stirn führt. Um nachher wieder hinauf zu kommen, muß man ſich natürlich 
erſt wieder mit dem Kopfe nach oben wenden, dann mit den Füßen gegen den 
Grund treten und die Arme dicht an den Leib legen, oder mit der innern Fläche 
der Hände abwärts drücken. 


226.) Will man unter Waſſer ein Stück weiter ſchwimmen, ſo macht 
man die Tempo's ganz ſo, wie oben beim Schwimmen in der Bruſtlage ange— 
geben, nur daß man dabei mit den Händen nicht nach unten drückt, ſondern 
nach oben. Mit den Beinen ſtößt man gerade aus, ſtatt nach unten. 
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Der Anfänger, welcher ohne Beihülfe eines Andern Schwimmen lernen 
will, kommt in tiefem Waſſer leicht in Gefahr. Er hält etwa den Körper ein— 
mal unrichtig, macht mit den Armen eine falſche Bewegung, die ihn tiefer ſtatt 
höher bringt, und da es nur einer Kleinigkeit bedarf, um den Körper etwas 
tiefer zu bringen, ſo gerathen ihm dann Mund und Naſenlöcher unter Waſſer; 
er ſchluckt Waſſer, wenn er athmen will, wird dadurch ängſtlich, macht wilde 
Bewegungen und verſchlimmert dadurch feine Lage, ſtatt ſich zu helfen. Für 
Solche hat man mancherlei Hülfsmittel erfunden, um den Kopf ſtets über 
Waſſer zu halten. Knaben, die keine theuern Apparate ſich beſchaffen können, 
nehmen wol unter jeden Arm ein Bündel Schilf oder trockne Binſen, oder 
binden ſich eine aufgeblaſene Rindsblaſe an jede Schulter. Ein Schwimm— 
227. lehrer, Bachſtrom, ſchlägt vor, ein beſonderes Schwimmkleid an— 
zufertigen. Er läßt 12 Pfund Kork in Leinwand ſo einnähen, daß eine Art 
Weſte oder Schnürleib daraus entſteht. Ein Anderer, Schaffner, empfahl 
[228.] einen Schwimmkragen um den Hals zu legen, der aus waſſerdichtem 
Leder beſteht und mit Luft aufgeblaſen iſt. Der Engländer Sponcer rieth zu 
(229.] einem Schwimmgürtel. 
Er ließ einen ſolchen aus etwa 800 
alten Korkſtöpſeln machen, die er 8 
an dünnen Draht reihete und deren > 
Reihen er nachher durch Schnüre 
unter ſich verband. Auf beiden Sei— 
ten überzog er die Korklagen mit — —— 
Segelleinwand und ließ dieſe mit Fig. 104. Schmimmgürtel. 

Delfarbe anſtreichen. In einen ſol— 

chen Gürtel kriecht man, indem man die Füße zuerſt hineinſteckt. Man 
befeſtigt ihn dann an der Bruſt mit Bändern und behält dadurch Kopf und 
230.] Hals über Waſſer. — Mackintoſh ſchlug eine Schwimmjacke vor, 
aus einer Doppellage von Leinwand gefertigt, die mit Kautſchuk waſſerdicht 
gemacht iſt. Beim Gebrauch läßt ſich dieſelbe mittelſt einer kleinen Röhre zur 
Form eines Polſters aufblaſen und durch einen angebrachten kleinen Hahn das 
Entweichen der Luft verhüten. Riemen oder Schnüre halten ſie ebenfalls an 
[231.] der Schulter feſt. Der Holländer van Houter brachte Schwimm— 
büchſen in Anwendung. Er ließ vier Büchſen aus Zinkblech luftdicht anfer— 
tigen, jede 21 Zoll lang und 5 Zoll weit, zwei davon etwas kleiner. Inwendig 
füllte er ſie mit trockenen Binſen und überzog ſie außen mit Leinwand. Die 
kleinen Büchſen wurden in die größern geſteckt, letztere luftdicht zugelöthet und 
eine davon auf die Bruſt, die andere auf den Rücken geſchnallt. Am Zweck— 
232.) mäßigſten für Anfänger der Schwimmkunſt zeigen ſich die Schwimm— 
tegel des Schwimmeiſters Roger. Jeder Schwimmer bedarf zwei ſolcher 
Kegel. Ein Schwimmkegel iſt aus mehreren Korkſcheiben von zunehmender 
Größe gefertigt. Die kleinſte hat nur anderthalb Zoll im Durchmeſſer, jede 
folgende etwas größer, bis die größte 9 bis 10 Zoll im Durchmeſſer hat. In 
der Mitte jeder Scheibe iſt ein Loch und durch dieſes iſt ein fingerdicker Strick 
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gezogen. Ein Knoten an jedem Ende verhütet das Abgleiten der Scheiben. 
Beide Kegel find durch einen fingerdicken Strick von 2½ Fuß Länge verbunden, 
den der Schwimmer ſich über die Bruſt legt. An jedem Kegel iſt eine Schleife 
vom doppelten Durchmeſſer des Oberarms. Man bindet die Kegel an die 
Schultern, die Spitzen nach letzteren hin, und ſo wie der Schwimmende all— 
mälig mit dem Waſſer vertraut wird und ſich in demſelben zurecht finden 
lernt, nimmt man eine Scheibe nach der andern weg, bis ſchließlich die letzte 
entfernt werden kann. 

Du wirſt ſtets wol daran thun, wenn du nur auf einem ſolchen Bade— 
platze badeſt, der vom Fiſcher unterſucht und abgeſteckt iſt, auch beim Schwim— 
men dich in Geſellſchaft geübter Schwimmer befindeſt, die dir beiſtehen können, 
wenn dir irgendſetwas Unangenehmes zuſtößt. 

Der Grund mancher Flüſſe hat ſtellenweiſe Schlamm oder loſen Trieb: 
ſand, in welchem der unvorſichtig Badende verſinken kann; ebenſo bildet das 
fließende Waſſer mitunter Wirbel und heftige Strömungen, die dem Anfänger 
im Schwimmen gefährlich werden können; deshalb iſt Vorſicht wie bei allen 
Dingen hier doppelt wichtig, denn es handelt ſich dann um's Leben. Die 
Kinder ſolcher Völker, welche auf Inſeln oder überhaupt an der Meeresküſte 
wohnen, beſonders in heißen Gegenden, ſind gewöhnlich ſchon von klein auf 
tüchtige Schwimmer, die trefflich tauchen und ſich nicht ſcheuen, mitten in die 
Brandung hinein zu ſpringen. Sie bedürfen dieſe Kunſt meiſt aber auch ebenſo 
nöthig, wie wir das Gehen und die Kinder der Hirtenvölker das Reiten. Ein— 
zelne Schwimmer haben auch in Europa ſich förmliche Berühmtheit erworben. 
So erzählt man von dem Fiſcher Pesce Cola auf Sieilien, der zwei Meilen 
weit ſchwimmen konnte und dabei lange unter dem Waſſer fortarbeitete. Es ſoll 
Derjenige ſein, den Schiller in ſeinem Gedicht „Der Taucher“ beſungen hat. Ein 
andrer Schwimmer, Didion Rouſſeau, verfolgte Fiſche unter Waſſer, 
ertrank aber ſchließlich doch in der Maas. Franz de la Vega von Burgos 
ſoll ſogar Jahre lang im Waſſer gelebt haben. Von Paolo Moccia, einem 
Prieſter zu Neapel, erzählt man, ſein Körper ſei ſo leicht geweſen, daß er nur 
bis an die Bruſt in's Waſſer eingeſunken ſei und er im Waſſer alle Verrich— 
tungen habe vornehmen können. 


Fig. 106. Aeguptische Ballspielerinuen. 


Ballſpiele. 


Das Sallfpiel. 

233.) 2. Ballſpiel ift eines der am weiteſten verbreiteten. Das Kind des 
Grönländers ſpielt mit ſeinen Kameraden während des kurzen Sommers ebenſo 
leidenſchaftlich Ball, wie die deutſche Jugend im Frühlinge. Ballſpiele liebt 
der Indianer Amerika's ebenſo ſehr, wie der Bewohner der Inſeln des Großen 
Ozeans. Mit ihnen beginnt das kleine Kind, ſo wie es die Hände verſuchen 
und üben lernt; mit ihnen beſchäftigte ſich früher aber ſelbſt noch der Mann. 
In manchen Gegenden ſind Ballſpiele unter Erwachſenen jetzt noch gebräuchlich. 

Der geworfene Stein war die erſte Waffe, um aus der Ferne den Feind 
anzugreifen. Hiermit konnte aus ſicherem Verſteck das nahende Raubthier ver— 
wundet, das Wild vom Getreidefeld verſcheucht werden. Noch gegenwärtig 
verſehen ſich manche Völkerſchaften Oceaniens mit Steinen in ihren Kanoe's, 
wenn ſie dem Fremdling nicht völlig trauen, dem ſie entgegenfahren. Der 
ſichere Steinwurf lernte ſich durch das Ballſpiel; letzteres ward dadurch zur 
Vorbereitungsſchule für Jagd und Krieg. Wer es verſtand, dem geworfenen 
Balle geſchickt auszuweichen, entging nachmals im ernſtlichen Kampfe auch 
leicht dem nach ihm geſchleuderten Steine. 

Von Ballſpielen erzählt Homer in ſeiner Odyſſee; in Sparta und auf 
Kreta ſpielten im Alterthum die Männer bis zum dreißigſten Jahre und waren 
dabei in beſondere Schaaren getheilt, denen erfahrene Spieler, „Sphären“ ge— 
nannt, vorſtanden. Dem Ballſpieler Alexander's des Großen, Ariſtonikus, er— 
richteten die Athener ſogar eine Bildſäule, nachdem ſie ihm das Bürgerrecht 
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verliehen hatten. Dionyſos, der Herrſcher von Syracuſa, den wir aus Schil— 
ler's „Bürgſchaft“ kennen, war ein leidenſchaftlicher Ballſpieler, und eben ſo 
große Liebhaber vom Ballſpiel waren die Araber unter dem Kalifen Harun al 
Raſchid. Sie bevorzugten beſonders den Federball. 

234.) Unſre altgermaniſchen Vorfahren ſpielten auf den raſigen Angern vor 
den Stadtthoren Ball, Alt und Jung. Sie trieben dabei den Ball mit dem 
Schlagholz durch einen aufgehangenen Ring, und dieſes Vergnügen war 
über die Niederlande bis nach Island verbreitet. Im Vlämiſchen nannte man 
es „die Kloßpforte ſchlagen“, in Island den „Knätſchball“. Bei den meiſten 
Gelegenheiten war mit dem Ballſpiel Geſang und Tanz verbunden. In ſpä— 
terer Zeit haben ſich alle drei Luſtbarkeiten von einander geſondert, noch jetzt 
heißt aber bei uns ein Tanzvergnügen ein Ball und eine Sangerzählung eine 
Ballade. 


Die Fröbel'ſchen Ballſpiele. 


235.) Der Pädagog Fröbel, ein Schüler Peſtalozzi's, welcher bei feiner Er— 
ziehungsmethode der körperlichen Ausbildung des jungen Menſchen mit Recht 
eben ſo große Aufmerkſamkeit ſchenkt als der geiſtigen, empfiehlt den Ball als 
erſtes Spielzeug für das Kind. Schon ein zweijähriges Bürſchchen wird im 
Stande ſein, mit dem Ball nach ſeiner Art umzugehen, und großes Vergnügen 
daran finden. Es werden hierzu weiche und leichte Bälle aus Schafwolle vor— 
geſchlagen und zwar ſolche von reinen, einfachen Farben. Nach Fröbel's An— 
gaben ſpielen die kleinen Kinder in ſogenannten Kindergärten gemeinſchaftlich 
nach Anleitung erfahrener Lehrerinnen, dann hat man Sortiments von ſechs 
Bällen verſchiedener Farben: roth, hellgelb, blau, orange, grün, violet. 

Das einfachſte Ballſpiel mit dem kleinen Kinde beſteht darin, daß die 
Mutter ihm den Ball auf dem Tiſche oder auf den Stubendielen zurollt. Nach— 
her kann der Ball an einen Faden gebunden werden und mancherlei Dinge vor— 
ſtellen helfen. Er kann als Glocke hin und herſchwingen, als Luftballon auf— 
und abſteigen, das Dreſchen auf der Tenne nachahmen, als Windmühle einen 
Kreis beſchreiben u. ſ. w. Bei allen dieſen Spielen mag einfacher Reimgeſang 
in Anwendung kommen, durch den das Kind ergötzt und zugleich in ſeinem 
Sprachvermögen geübt wird. — Als ſchwierigſte Spiele machen die Fang— 
übungen den Schluß. Der Ball wird entweder von der Mutter dem Kinde 
zugeworfen und von dieſem wieder jener zurück, oder das Kind wirft den leich— 
ten Ball gegen die Wand und fängt ihn ſelbſt auf. 


Fangball: das faule Ei. 


1236.) Bei allen Ballſpielen kommt es entweder auf das Werfen und Schla⸗ 
gen des Balles, oder auf das Fangen deſſelben und auf das Ausweichen des 
Wurfes hinaus. Jedes Kind beginnt deshalb von ſelbſt damit, ſich im Fangen 
zu üben, und wirft den Ball dazu entweder an eine hinreichend hohe und breite 
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Wand, oder läßt ihn ſich von andern Kindern zuwerfen. Viele begnügen ſich 
mit den einfachen Fangübungen und ſuchen nur ihre Ehre darin, den Ball 
möglichſt oft nach einander geworfen und aufgefangen zu haben, ohne ihn fal— 
len zu laſſen. So wie letzteres geſchieht, beginnt der Mitſpielende die Uebung. 
In der Schweiz iſt eine Art dieſes einfachen Fangballes als „das faule Ei“ 
bei den Kindern gebräuchlich. Sie zählen bei jedem Wurfe: „ein Ei, zwei 
Ei ꝛc.“; fällt der Ball zu Boden, ſo gilt dies als „faules Ei“ und ſo viel Male 
der Fangende den Ball hat zu Boden fallen laſſen, ehe er die feſtgeſetzte Zahl von 
Würfen beendigt hat, ſo viele Ballwürfe auf den Rücken muß er ſich zur Strafe 
von den Mitſpielenden gefallen laſſen. Statt des Eierzählens werden auch von 
Andern die Wochentage als Zählworte benutzt, d. h. erſter Wurf „Montag“, 
zweiter Wurf „Dienſtag“ ꝛc. 


Fangſchule. 


Ballfänger, die ſich nicht mit jenem einfachen Fangen begnügen, ſondern 
es zur höhern Meiſterſchaft darin bringen wollen, verfahren damit in nach— 
ſtehender Reihenfolge: 

237. 1) Der Ball wird mit der rechten Hand gegen die Wand oder in die 
reie Luft emporgeworfen und mit beiden Händen aufgefangen; 

238.) 2) es wird mit der rechten Hand geworfen und mit der rechten allein 
gefangen; 

239.) 3) es wird mit der rechten geworfen und mit der linken gefangen; 
240.) 4) mit der linken geworfen und rechts gefangen; 

241.) 5) mit der linken geworfen und links gefangen; 

242.] 6) der Ball wird unter dem Schenkel hindurch mit der rechten Hand 
geworfen und mit der rechten gefangen; 

243.) 7) auf dieſelbe Weiſe geworfen und links gefangen; 

244.) 8) mit der linken Hand unter dem Schenkel durchgeworfen und mit 
der rechten gefangen; 

245.] 9) ebenſo, aber mit der linken gefangen; 

246.) 10) der Spieler dreht der Wand den Rücken zu und wirft den Ball 
zwiſchen den Beinen hindurch mit der rechten und dann mit der linken Hand; 
ebenſo fängt er ihn erſt mit der rechten und dann mit der linken, ſodaß vier 
verſchiedene Uebungen hieraus entſtehen; 

247. 11) der Ball wird mit der rechten Hand mehreremale gegen die Wand 
geworfen und beim Abprallen wieder zurückgeſchlagen; dann erſt, nachdem dies 
eine feſtgeſetzte Zahl mal geſchehen iſt, aufgefangen; 

248.] 12) daſſelbe Kunſtſtück wird mit der linken Hand ausgeführt; 

249. 13) zwei Bälle werden unausgeſetzt mit der rechten Hand gegen die 
Wand geworfen, mit der linken gefangen und der rechten wieder zugereicht; 

250.) 14) zwei Bälle werden abwechſelnd mit der rechten Hand emporge— 
worfen und gefangen und zwei ebenſo mit der linken. 


— 
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Die gewöhnlichen käuflichen Bälle waren ehedem oft aus Lederſtückchen 
zuſammengeſetzt und mit Werg oder Sägeſpänen gefüllt. Andere waren bei 
einer Füllung von Werg mit Wollengarn überſtrickt. Beide hatten aber keine 
beſondere Elaſtizität. Etwas beſſer ſchon waren diejenigen, die innen einen 
Kork und außen Wolle hatten. Ausgezeichnet dagegen zeigten ſich die Gummi— 
bälle. Ein Stück Kautſchuk ward zu dieſem Zwecke in warmes Waſſer einge— 
weicht, dann in einen möglichſt dünnen, langen Streifen zerſchnitten und dieſer 
feſt zu einem Knäuel von etwa zwei Zoll Durchmeſſer zuſammengewickelt, dann 
mit etwas Garn überwickelt und nun entweder mit Leder überzogen oder über— 
ſtrickt. Dieſe Art von Bällen beſaßen eine wunderbare Elaſtizität. Man ſtellte 
ehedem auch hübſche Bälle aus wollenem Garn dadurch dar, daß man daſſelbe 
einweichte, nachher ſehr feſt wickelte und mit Papier umgeben ſo lange in den 
Ofen legte, bis letzteres gelb ſengte. Der Ueberzug ward dann aus Leder ge— 
macht. Seit in neuerer Zeit der Kautſchuk Gegenſtand großartiger fabrik— 
mäßiger Verarbeitung geworden iſt, hat es die Kinderwelt ſehr bequem. Es 
werden die ſchönſten Gummibälle, volle und mit Luft gefüllte, von allen Größen 
und Formen, für ein verhältnißmäßig geringes Geld feilgeboten. 

251.) In andern Ländern helfen ſich die Ballluſtigen auf andere Weiſe. So 
benutzen z. B. die Bewohner der Samoa-Inſeln im Stillen Ozean Orangen 
ſtatt Bälle. Zu einem Fangeſpiel, welches fie Tane-fua nennen, werden acht 
Orangen gebraucht. Fünf oder ſechs Perſonen vereinigen ſich zu einer Partie 
und werfen die Orangen raſch nach einander in die Höhe, ſie ſofort wieder 
auffangend, ſo daß ſämmtliche in ſteter Bewegung ſind. Wer dabei dreimal 
eine Frucht fallen läßt, hat verloren. 

Fängt man mit mehreren Bällen gleichzeitig, ſo faßt man den zu werfen— 
den Ball mit den Fingerſpitzen, den zweiten hält man in der Handmitte. Der 
erſte wird hoch geworfen, während er herabfällt, wirft man den zweiten hoch, 
fängt den erſten und wirft ihn wieder empor, ehe der zweite ankommt. So 
kann es bei gehöriger Uebung dahin gebracht werden, daß Jemand mit vier, 
fünf und mehr Bällen oder Kugeln ſpielt, von denen mehrere in der Luft ſind. 
Es kann dies dann ebenfalls entweder nur mit einer Hand geſchehen oder mit 
beiden Händen, die ſich gegenſeitig die Bälle zuwerfen und dieſelben fangen. 


Fangen mit Steinen. 


252.) Sechs hübſche, glatte Kieſelſteinchen von der Größe großer Bohnen 
werden ausgeleſen und zum Spielzeug erkoren. Der Spieler faßt ſie in die 
Hand, wirft ſie empor und ſucht ſie auf der Rückſeite der Hand aufzufangen. 
Bleiben alle ſechs darauf liegen, ſo beginnt er das Spiel und ſein Kamerad 
achtet genau auf, daß er ſich keine Fehler zu Schulden kommen läßt. Fängt er 
weniger, ſo wirft der Zweite die Steine empor und es beginnt Derjenige, wel— 
cher am meiſten Steine gefangen hat. 

Die Steine werden in die Hand gefaßt und auf eine Steinplatte oder einen 
Tiſch ſo gewürfelt, daß ſie auseinander rollen. Der Spieler nimmt nur einen 
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davon als Fangeſtein weg und wählt dazu einen von zweien, welche ſich beſon— 
ders nahe liegen. Er wirft denſelben in die Höhe, greift einen der daliegenden 
Steine auf und fängt den herabfallenden Fangeſtein mit derſelben Hand. Er 
darf letztern weder auf den Boden fallen laſſen, noch einen andern der daliegen— 
den Steine beim Aufnehmen des einen berühren. Hat er alle fünf Steine in 
dieſer Weiſe aufgenommen (aufgerappt, aufgerafft), jo iſt der erſte Gang be— 
endigt; dann folgen andere Uebungen. 

(253. Die Steine werden gewürfelt und ſtets zwei auf einmal, dann 
drei und zwei aufgenommen, dann vier und einer, und zuletzt alle fünf mit 
einemmale. Das Aufwerfen und Fangen des einen Steines bleibt daſſelbe. 
(254. Nun wiederholt ſich dieſelbe Reihenfolge, der Fangeſtein wird aber 
(255. mit dem Handrücken aufgeworfen. — Es folgt das ſogenannte Eier— 
legen. Der Spieler faßt alle Steine in die Hand, wirft einen empor und legt, 
ehe jener niederfällt, jedesmal einen auf den Boden; dann legt er zwei auf ein— 
mal u. ſ. f., zuletzt alle fünf. — Es folgt Verbindung des Legens und Auf— 
nehmens; der Stein wird empor geworfen, einer hingelegt und ein anderer 
liegender aufgenommen; dies wird wieder fortgeſetzt bis fünf. 

Wer einen Fehler macht, muß aufhören und ſeinen Kameraden das Spiel 
überlaſſen. Hauptfehler ſind Fallenlaſſen des Fangeſteins oder eines andern in 
der Hand befindlichen Steines, Berühren eines liegenden Steines, nicht Ergrei— 
fen eines aufzunehmenden Steines oder Fallenlaſſen deſſelben. Zwiſchenein 
kommen auch Fangübungen mit dem Handrücken. Es wird zuerſt ein Stein 
aufgeworfen und mit dem Handrücken aufgefangen, dann zwei u. ſ. f., bis 
alle fünf. 

296.) Die Bewohner der Südſee-Inſeln haben ein ähnliches Spiel unter dem 
Namen Lafo-litupa. Zwei Perſonen ſpielen mit einander um die Wette. 
Jede hat 50 bis 60 Bohnen (von Mimosa scandens) vor ſich liegen, nimmt 
jedesmal vier derſelben, wirft ſie in die Höhe und ſucht ſie mit dem Handrücken 
aufzufangen. Wer zuerſt 100 auf dieſe Weiſe gefangen hat, iſt N 


Vom Arm zur Hand. 


257.) Lege ein Geldſtück oder einen ähnlichen kleinen 
Gegenſtand auf den untern Theil des aufgehobenen Armes, 
wie es die nebenſtehende Abbildung zeigt, gieb dann dem 
Arme einen plötzlichen Ruck nach unten und fange das 
Geldſtück mit der Hand deſſelben Armes. Durch mehrfache 
Uebung wirſt du es dahin bringen, daß du nicht nur das 
eine Stück, ſondern mehrere auf einander gelegte Thaler 
oder dgl. auffängſt, ohne daß einer davon zur Erde fällt. 


Großer Fangball und altgriechiſcher Harpaſtum. 


Einer der Spieler warf den Ball möglichſt hoch ſenkrecht empor, die 
übrigen Spieler wetteiferten miteinander, denſelben zu fangen, ehe er die Erde 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 6 
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berührte, und ſprang nach dem Herabfallenden empor. Man hatte, wie wir, 

ebenſowol kleine Bälle als auch große. Letztere beſtanden aus einer Schweins— 
258.) blaſe, die ſtraff aufgeblaſen war. Sie ähnelten unſern großen Kaut— 

ſchuk- und Guttapercha-Bällen, wurden wie dieſe gegen den Boden geſchlagen 

und beim Emporſpringen gefangen. Mit den letztgenannten großen Gummi— 

bällen läßt ſich ein ſehr unterhaltendes Spiel dadurch ausführen, daß ſich Die, 

. Spielenden in einen Kreis ſtel— 

len und durch Schlagen mit der 
Hand den Ball gegen die Erde 
treiben. Er ſchnellt je nach der 
Richtung des Schlages den Ge— 
genüberſtehenden zu und bleibt 
ſo in ununterbrochenem Tempo. 
Früher wurden auch große Bälle 
mit Werg und Kälberhaaren ge— 
Fig. 108. Grosser Fangball. ſtopft. Die Chineſen, die über⸗ 

. haupt gern etwas Beſonderes 
haben, ſpielen auch einen Ball mit dem nackten Fuße. Bei einer Art von alt— 
griechiſchem Fangball mit dem kleinen Ball ſtanden die Knaben ebenfalls in 
einem weiten Kreiſe und warfen ſich den Ball gegenſeitig zu. Der Werfende 
ſuchte die Aufmerkſamkeit der Uebrigen zu zerſtreuen. Er ſtellte ſich oft, als ob 
er den Ball einem Beſtimmten zuwerfen wolle, und warf ihn dann nach einem 
Andern, der weniger aufmerkſam zu ſein ſchien. Wer den Ball fallen ließ, 
verfiel in Strafe. 


Der Wandball. 


259.) Man ſpielt dieſen Ball mit dem gewöhnlichen kleinen Ball an einer 
Wand, die mindeſtens zehn Schritt lang und drei bis vier Mannshöhen hoch, 
dabei ohne Fenſter iſt, die zerworfen werden könnten. Zwei Ellen über dem 
Boden wird ein dicker Strich von einer Farbe wagerecht an die Wand gemalt, 
welche ſich deutlich von derjenigen der letztern abhebt. An der Wand entlang 
iſt die Erde um etwa eine Spanne, bei acht Schritt Breite, höher als der übrige 
Grund. Dieſe höhere Terraſſe bildet den erſten Platz, das Uebrige den zwei— 
ten Platz. Beide Plätze ſind feſtgeſchlagen, wie der Grund einer Scheuntenne. 
Die Spieler theilen ſich in zwei Gruppen; eine derſelben nimmt den erſten 
Platz ein, die andere den zweiten. Sie vertheilen ſich auf ihren Plätzen je in 
eine Linie. Die Spieler des erſten Platzes ſetzen unter ſich eine Reihenfolge 
feft. Der Erſte unter ihnen iſt der Aufſchläger; dieſer ſtellt ſich vor die Mitte 
der Wand und ſchlägt den Ball mit der Hand ſchräg gegen dieſelbe, ſo daß er 
über den Strich fliegt und bis nach dem zweiten Platze zurückprallt. Die 
Spieler des zweiten Platzes ſchlagen den Ball entweder jofort in der Luft oder 
beim erſten Emporſpringen vom Boden wiederum über den Strich der Mauer 
zurück, womöglich ſo, daß er beim Rückprall auf den erſten Platz niederfällt 
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und die dort ſtehenden Spieler zum Schlagen zwingt. Diejenige Partei, 
welche den Ball zu tief ſchlägt, ſo daß er entweder gar nicht an die Mauer 

oder unter dem Strich an dieſelbe kommt, welche Partei es überhaupt verſieht, 

ihn wenigſtens beim erſten Aufſpringen zu treffen, verliert einen Punkt. Einen 

ſolchen Punkt, den die zweite Spielergruppe verliert, rechnet ſich die Gruppe 
des erſten Platzes zu Gute. 


Fig. 109. Wandball. 


Verliert dagegen die Gruppe des erſten Platzes einen Punkt, ſo muß 
ihr Aufſchläger ſein Amt dem Nachbar abgeben, auch wenn er nicht per— 
ſönlich den Fehler gemacht haben ſollte, ſondern irgend Einer, der- feiner 
Partei angehört. Haben auf dieſe Weiſe alle Spieler des erften- Platzes 
ihr Aufſchlägeramt verloren, ſo nehmen ſie den zweiten Platz ein und die dort 
Befindlichen kommen ſo lange an ihre Stelle, bis es ihnen ebenfalls in gleicher 
Weiſe ergeht. Wenn beide Parteien beide Plätze gehabt haben, iſt ein Spiel— 
gang zu Ende; daſſelbe iſt der Fall, wenn eine beſtimmte Anzahl Punkte ge— 
zählt worden ſind, die man beim Anfange feſtſetzt. Welche Partei bei einer 
Anzahl Gängen die meiſten Punkte für ſich gezählt hat, die iſt Siegerin. 


Ballkegelfpiel. 


260.) Es werden die neun gewöhnlichen Kegel,! die aber angemeſſen klein 
und leicht ſein müſſen, in der Nähe einer Wand zu einem Kreiſe aufgeſtellt. 
Den Ball wirft man gegen die Wand, ſo daß er beim Rückprall zwiſchen die 
Kegel ſpringt und dieſe umwirft. Derjenige Spieler, welcher mit ſeinem 
Wurfe die meiſten Kegel umgeworfen hat, iſt König. In ganz kleinem Format 
findet man dergleichen Spiele beim Drechsler käuflich. 

6 * 
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Stabkugelſpiel (Bilboquet). 


261.) Dieſes Fangeſpiel, das meiſtens zur Unterhaltung des einzelnen Kindes 
dient, iſt zwar bei uns gerade nicht zu den beliebtern zu rechnen, hat aber doch 
eine weitere Verbreitung über die Erde, als man im erſten 
2 Augenblick vermuthen ſollte. Es wird in Grönland von 
> den Kindern der Eskimo's ebenſo geſpielt, wie auf Anamoka 
von den Weibern. In Frankreich iſt es üblicher, als in 
Deutſchland, und man weiß, daß es König Heinrich III. be— 
reits geſpielt hat. Das hierzu gehörige Spielzeug iſt eine 
hölzerne oder elfenbeinerne Kugel. An einer Seite iſt die— 
ſelbe an einem Faden befeſtigt, an der entgegengeſetzten Seite 
dagegen hat ſie ein Loch. Der Faden iſt in der Mitte eines 
Stäbchens von Spannenlänge feſtgebunden. An einem 
Ende des Stäbchens befindet ſich ein kleiner Becher, gerade 
groß genug, daß die Kugel hinein paßt; das andere Ende iſt 
ſpitz. Das Spiel läßt nun eine zweifache Ausführung zu: 
entweder wird die am Faden emporgeſchleuderte Kugel mit 
dem Becher aufgefangen, oder ſie wird ſo geſchleudert, daß 
beim Niederfallen das Loch zu unterſt kommt und ſie mittelſt 

der Stabſpitze aufgeſpießt werden kann. 


Fig. 110. Stabkngel. 
Stehball. 


262.) Der Stehball iſt eines unſrer intereſſanteſten Wurfſpiele, übt eben ſo 
trefflich im Zielen wie im Springen, Laufen und plötzlichen Stillſtehen. Der 
kleine Ball, welchen man hierbei verwendet, darf nicht zu hart ſein, damit die 
Würfe mit demſelben nicht zu ſchmerzhaft werden. Je mehr Kinder am Spiele 
Theil nehmen, deſto unterhaltender wird es. Wir nehmen beiſpielsweiſe an, 
der erſte Knabe hieße Anton, der zweite Bernhard, der dritte Chriſtian u. ſ. w. 
Alle treten ohne beſtimmte Rangordnung vor eine Mauer, Albert wirft den 
Ball ſo hoch als möglich an der Wand oder dem Hausdache hinauf und ruft 
beim Werfen den Namen eines Mitſpielers, diesmal vielleicht Bernhard. Da 
Keiner vorher weiß, wer gerufen werden wird, ſo erfordert es bei Jedem das 
eigne Intereſſe, ſich zunächſt ſo nahe als möglich bei dem Werfenden aufzuhal— 
ten. So wie Bernhard aufgerufen worden iſt, laufen die Uebrigen nach allen 
Seiten möglichſt raſch und weit auseinander. Allein auch hierbei iſt weiſe 
Vorſicht von Nöthen und darf kein blindes Fortrennen ftattfinden, denn wenn 
Bernhard ſo glücklich iſt, den herabfallenden Ball aufzufangen, ehe dieſer den 
Boden berührt, ſo hat er das Recht, den Ball abermals empor zu werfen und 
einen andern Mitſpieler aufzurufen. Natürlich wählt er dann Denjenigen 
dazu, der am weiteſten entfernt iſt. Wir nehmen an, Bernhard habe den Ball 
nicht gefangen, letzterer ſei zur Erde gefallen und auf dieſer fortgerollt. 
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Bernhard muß ihn ſo raſch als möglich zu faſſen ſuchen. Sobald er ihn 
in der Hand hat, ruft er: „Stand!“ („Steht Alle!“ — „Stando!“ In der 
Schweiz iſt es gebräuchlich, zu rufen: „Vigoli!“) So lange Bernhard den 
Ball noch nicht in der Hand hat, darf jeder Mitſpielende laufen; ſobald aber 
der Ruf „Stand!“ erſchallt, muß Jeder wie angewurzelt ſtehen bleiben. Sieht 
Bernhard, daß Einer noch einen Schritt weiter thut, ſo kann er verlangen, 
daß dieſer wieder zurückgethan wird. Er wählt ſich nun den ihm am nächſten 
ſtehenden Chriſtian als Ziel und wirft dieſen mit dem Balle. In manchen 
Gegenden gilt es bei den Knaben als Geſetz, daß der als Ziel Dienende ſich nicht 
bewegen darf; in andern dagegen iſt es erlaubt, durch Körperbiegungen dem 
Wurfe auszuweichen, ohne jedoch den Platz zu verändern. In letzterem Falle 
iſt es jedoch ſchwieriger zu treffen. Sobald der Ball fliegt, aber nicht früher, 
dürfen die andern Mitſpieler ihre Plätze verlaſſen. Fängt Chriſtian den Ball, 
oder wird er getroffen und greift den Ball von der Erde auf, ſo ruft er aber— 
mals „Stand!“ und verfährt wie Bernhard. Dies geht ſo lange fort, bis 
Einer fehlwirft. An manchen Orten iſt es auch dem Werfenden erlaubt, nach 
Dem hin, welcher ihm als Ziel dient, einen Sprung zu thun. Ebenſo iſt es 
ſchlechten Werfern, die in zu große Entfernungen von den Mitſpielern gerathen 
ſind, geſtattet, einem guten Freunde den Ball zum Fangen zuzuwerfen, ſobald 
Letzterer ſolches zufrieden iſt. Hat dieſer aber einmal ſeine Zuſtimmung zu 
dieſem Wechſel gegeben, ſo übernimmt er alle Verpflichtungen ſeines Vor— 
gängers und trägt den Schaden, wenn er den Ball nicht fängt. Wer gefehlt 
hat, wird zur Strafe verurtheilt. Dieſe beſteht gewöhnlich darin, daß der zum 
„Leiden“ Beſtimmte ſich rücklings gebückt an die Wand ſtellt und jeder Mitſpie— 
ler aus feſtbeſtimmter Entfernung nach ihm einen Wurf thut, dem Jener aber 
ausweichen darf. Mitunter läßt man die Entfernung auch dadurch beſtimmen, 
daß der „Leidende“ den Ball ſelbſt gegen die Wand werfen darf und die Stra— 
fenden ſich dann zum Werfen dorthin ſtellen müſſen, wo der abprallende Ball 
die Erde berührt. N 

263.) Je nach den Oertlichkeiten erfährt der Stehball verſchiedene Abände— 
rungen. Iſt z. B. keine Wand und kein geeignetes Haus zum Anwerfen bei 
dem Spielplatze vorhanden, jo gräbt man für jeden Spielenden ein Grübchen 
in den Boden und bezeichnet daſſelbe ſo, daß man den Eigenthümer erkennt. 
Derjenige, welcher das Spiel beginnt, rollt den Ball nach irgend einer Grube 
und der Beſitzer der letztern iſt am Werfen. Fehlt der Erſtere die Grube, ſo 
rollt ein Anderer den Ball. Die Gruben ſind dabei entweder in einer Reihe 
264.] oder im Bogen geordnet. Die Schweizer Knaben helfen ſich mit ihren 
Mützen (Kappen), legen dieſelben in eine Reihe und Der, welcher durch Ab— 
zählen zum König gewählt iſt, legt die ſeine zu oberſt, tritt dann an das un— 
terſte Ende der Reihe und wirft den Ball in eine beliebige Mütze, um dadurch 
den Werfenden zu beſtimmen. Fehlt er beim Werfen nach der Mütze dreimal, 
ſo wird ſeine Mütze zu unterſt gelegt und ſein Nebenmann erhält das Recht 
zum Einwerfen (Mützenball, Kappenball). 
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265.) Eine Abänderung des Stehballs iſt ferner das Schweizer „Küngen“, 
d. h. Königsſpiel. Der Ball wird zunächſt in eine Grube geworfen, um 
welche alle Mitſpieler herumſtehen. Es wird abgezählt und jedesmal der Zehnte 
ausgeſtoßen, der zuletzt Uebrigbleibende iſt König. Dieſer nimmt den Ball 
und ſingt: „So nimmt fe, jo nimmt je (die Balle) der Küng, jo trifft er, jo 
trifft er den N.“ — Währenddem entlaufen Alle, der König wirft nach Einem, 
und der Getroffene muß da ſtehen bleiben, wo der Ball liegt. Von hier aus 
wirft er nach dem König. Trifft er dieſen, ſo iſt er ſelbſt König, fehlt er, ſo 
erhält er Strafe. ö 


Kreisball. 


266.) Der Kreisball eignet ſich vorzüglich für eine größere Anzahl Spielen— 
der, vielleicht ein Dutzend. Sie bilden einen Kreis, deſſen Durchmeſſer eine 
gewöhnliche Wurfweite beträgt, und Jeder bezeichnet ſeinen Standpunkt durch 
einen Stein. Die Spieler vertheilen ſich in der Umfangslinie des Kreiſes in 
möglichſt gleichen Entfernungen und Einer wirft den Ball dem Andern zu, 
nicht blos dem Zunächſtſtehenden, ſondern irgend einem Beliebigen. Wer den 
gut geworfenen Ball nicht fängt, muß zur Strafe ſeinen Platz verlaſſen und 
in den Kreis treten. 

Jetzt wird zwar der Ball auch noch weiter geworfen in der bisherigen 
Weiſe, Jeder hat aber das Recht, nach dem im Kreiſe Befindlichen, der diesmal 
Anton heißen ſoll, zu werfen. Wer dabei fehl wirft, muß zur Strafe ſelbſt in 
den Kreis und als Zielſcheibe dienen. Iſt Anton getroffen, ſo fliehen Alle 
von ihren Plätzen weiter auswärts, bis Jener den Ball in der Hand hat und 
„Stillſtand“ befiehlt. Er darf innerhalb des Kreiſes jede beliebige Stelle ein— 
nehmen, denſelben aber nicht verlaſſen. Von hier aus wirft er nach Dem— 
jenigen, der ihm am nächſten dünkt. Trifft er, ſo muß der Getroffene ebenfalls 
zu ihm in den Kreis. War vorher der Ball aus dem Kreiſe herausgeflogen, 
ſo darf Anton ihn zwar holen, muß aber wieder in den Kreis zurück. Fehlt 
Anton bei ſeinem Wurfe, ſo erhält er keine weitere Strafe, ſeine Mühe war 
nur fruchtlos. Alle kehren dann an ihre Plätze zurück, laſſen den Ball von 
Neuem herumgehen, werfen ihn Denjenigen zu, die den im Kreiſe Befindlichen 
und fortwährend Fliehenden am nächſten ſind, und dieſe werfen abermals nach 
Jenen im Kreiſe. Iſt von den im Umfange Stehenden nur noch Einer übrig, 
ſo hat dieſer das Recht, von einem Platz des Umkreiſes nach dem andern zu 
laufen und nach Jenen im Innern zu werfen. Von den Letzteren darf zwar 
nur ſtets Derjenige werfen, welcher getroffen worden iſt, ſeine Kameraden 
müſſen ihm aber nach allen Kräften dazu behülflich ſein, daß er den Ball raſch 
in die Hand bekommt und Stillſtand befehlen kann. Wen der Uebrigbleibende 
trifft, iſt matt oder todt und muß aus dem Kreiſe heraustreten. Hat er auf 
dieſe Art Alle herausgeſchafft, ſo iſt er König; fehlt er oder wird er getroffen, 
ſo muß er auch in's Spiel; in beiden Fällen beginnt ein neues Spiel. 
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267.) Dieſem Kreisball iſt das ſchweizeriſche Eck und Krüpfe (Krippe) 
ähnlich. Es theilen ſich die Spieler hierbei in zwei Parteien, die eine derſelben 
nimmt ihren Standpunkt am Eck ein, von der Gegenpart muß Einer an die in 
der Mitte befindliche Stelle treten, welche das Krüpf heißt. Ein am Eck 
Stehender wirft nach ihm; trifft er, ſo entläuft die werfende Partei und der 
am Krüpf Stehende ſucht ſo raſch als möglich den Ball zu erhaſchen, um 
einen der Fliehenden zu treffen. Fehlt er, jo iſt er matt und tritt aus dem 
Spiele. Auf dieſe Weiſe ſuchen die Werfer am Eck Alle am Krüpf aus dem 
Spiele hinaus zu jagen. Sind ſie aber ſelbſt durch Fehlwürfe bis auf Einen 
hinausgeſchafft, ſo verſucht ſich dieſer Letzte in ähnlicher Weiſe wie beim Kreis— 
ball durch Hin- und Herlaufen gegen die Würfe der Gegner zu ſichern und dieſe 
durch Treffen hinauszuſchaffen. — Ein anderer Kreis ball der Schweizer Kinder 
268.) iſt der Fuhr- oder Ful-(Faul-) Ball. Wird dieſer von acht Kindern 
geſpielt, ſo treten vier davon an die vier Ecken eines Gevierts, in Wurfweite 
von einander, die vier Andern nach dem Mittelpunkte zuſammen. Die außen 
Stehenden haben Sechs voraus, die innen Stehenden Drei, d. h. ſie dürfen ſo 
vielemal fehl werfen. Haben ſie dieſe Zahl überſchritten, ſo müſſen ſie als 
„faul“ heraus. Das übrige Verfahren ähnelt dem gewöhnlichen Kreisball. 


Fig. IN. Aeguptischer Reitball. 


Der Reitball. 


269.) Wie aus alten Wandgemälden zu erſehen, war bereits in grauer Vor— 
zeit der Reitball ein Spiel der Aegypter, wie er es heutzutage in der Schweiz 
und in mehreren Gegenden Süddeutſchlands noch iſt. Es iſt bei demſelben 
nöthig, daß die Mitſpielenden wenigſtens paarweiſe ziemlich von gleicher 
Stärke und Schwere ſind, da Jeder während des Spielens abwechſelnd Roß 
und Reiter wird. Die Spieler theilen ſich in zwei Abtheilungen, die Zuſam— 
menpaſſenden gegenüber; das Loss entſcheidet, welche Partei zunächſt als Pferd 
oder Packeſel zu dienen und die Andern zu tragen hat. Jedes Roß nimmt ſei— 
nen Reiter auf den Rücken, Alle bilden einen Kreis und die Reiter werfen ſich 
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den Ball zu, während die unruhigen Rößli ſich nach Kräften bemühen, durch 
unruhiges Gebahren Jenen das Fangen zu erſchweren. Sowie ein Reiter den 
Ball zu Boden fallen läßt, müſſen alle Reiter ſo ſchnell wie möglich von ihren 
Pferden herabſpringen und fliehen. Das flinkſte Roß erhaſcht den Ball und 
ruft: „Stillſtand!“ Die flüchtigen Reiter müſſen ſtehen bleiben und das Ball— 
roß wirft den Nächſten. Geht der Wurf fehl, ſo ſitzen die Reiter wieder auf 
und beginnen wieder mit Fangen. Wird der Reiter getroffen, ſo wird ſeine 
ganze Partei zum Pferde und die bisherigen Roſſe dürfen reiten. 


Treibball. 


270.) Der Ball wird in dieſem Falle als Geier gedacht, der in das zu 
ſchützende Gehöft einbrechen will (Geierſpiel), oder als Wildſchwein (Sau, 
Sauball), welches herein kommt und abgewehrt werden ſoll. Ein Mittelloch 
von Schüſſelgröße bezeichnet auf dem Spielplatz die Stelle, nach welcher der 
Ball getrieben werden ſoll, den Keſſel der Sau. Rings im Kreiſe, etwa einen 
guten Schritt oder zwei vom Mittelloche entfernt, werden ſo viel kleine Gruben 
gemacht, als Spielende da ſind, weniger eine. Zum Treiben hat jeder Knabe 
einen Stab von etwa anderthalb Ellen Länge; es gilt als die höchſte 
Schande, den Ball, dies unreine Thier, mit der Hand anzugreifen oder mit 
dem Fuße zu berühren. Zunächſt wird der Ball in den Keſſel gelegt, alle Mit— 
ſpieler ſtecken ihre Stäbe in den Keſſel, ein etwas entfernter Punkt wird als 
Laufmal bezeichnet, es wird Eins, Zwei, Drei gezählt und Alle laufen nach 
dem Male, ſchlagen an daſſelbe mit den Stöcken und eilen möglichſt raſch wie— 
der zurück, um mit dem Stocke ein Loch zu beſetzen und zugleich den Ball aus 
dem Keſſel hinauszuſchlagen. Der Letzte findet kein freies Loch und hat die 
Aufgabe, den Ball in den Keſſel zu treiben. Er darf ihn dabei mit ſeinem 
Stocke in jeder Weiſe decken, nie aber mit Hand oder Fuß. Die Hüter dagegen 
ſuchen den herankommenden Ball zurückzuſchlagen. Sowie ſie zu dieſem Zweck 
ihre Stöcke aus den Löchern thun, ſucht der Treiber mit ſeinem Stocke eins der 
letztern zu beſetzen und der vorwitzige Hüter, welcher vielleicht eben den Ball 
weit hinweggeſchlagen hat, bekommt das Vergnügen, Treiber zu werden und 
ihn ſelbſt wieder herbeizuſchaffen. Glückt es dem Treiber, den Ball in den 
Keſſel zu bringen, ſo laufen alle Hüter nach dem Laufmale, um daſſelbe anzu— 
ſchlagen; der Treiber beſetzt währenddem eins der Löcher und der Letzte der Zu— 
rückkehrenden übernimmt ſein Amt. 

27l.] In der Schweiz erleidet dieſer Treibball (Mohrenjagen, Bohnisloch) 
inſofern eine Abänderung, daß der Ball zunächſt im Keſſel liegt und von dem 
Treiber nach den Löchern der Mitſpielenden getrieben wird. Rollt der Ball 
beim Abwehren wieder in's Mittelloch zurück, ſo ſind die Mitſpielenden ver— 
272. pflichtet, ihre Plätze zu wechſeln. — Hie und da findet ſich auch eine Ab— 
weichung deſſelben Spieles als ſogenannter Baum ball, bei welcher der Ball 
nach einem beſtimmten Baume hin getrieben werden muß und die Abwehrenden 
ſtatt an Grübchen ihre Stellen an Bäumen einnehmen. Beim Zurücktreiben 
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des Balles darf Niemand ſeinen Baum gänzlich verlaſſen, er muß ihn ſtets 
mit einer Hand berühren, wie auch beim gewöhnlichen Treibball Niemand von 
ſeiner Grube ſich entfernen darf, ſondern wenigſtens einen Fuß daneben (nicht 
darüber) haben muß. 


Fig. 112. Fussball. 


Fußball mit dem großen Valle. 


273.) Der hierzu und bei dem nächſtfolgenden Spiele gebräuchliche Ball iſt 
kopfgroß und innen mit Kälberhaaren ausgeſtopft, außen mit Leder über— 
zogen. Die Spielenden faſſen ſich bei den Händen an und ſchließen einen Kreis. 
Einer muß als Balltreiber in die Mitte. Er nimmt die Arme auf dem Rücken 
zuſammen und ſtößt den Ball mit einem Fuße, ob mit dem rechten oder linken, 
wird beim Anfange des Spiels feſtgeſetzt. Während des ganzen Spiels hin— 
durch muß er aber ſtets denſelben Fuß anwenden und die Uebrigen müſſen den 
Ball mit dem andern Fuße abwehren. Stößt der Balltreiber alſo mit dem 
rechten Fuße, jo müſſen fie den linken anwenden. Wer es falſch macht, wird 
zur Strafe Balltreiber. Der Treiber ſucht durch geſchickte Stöße den Ball 
zwiſchen den Spielenden hindurch zu bringen; gelingt ihm dies, ſo nimmt 
Derjenige ſeine Stelle ein, welcher den Ball hat vorbeipaſſiren laſſen. Wehren 
die Kreisbildenden mit dem linken Fuße ab, ſo iſt es Der, neben deſſen linkem 
Fuße der Ball vorbeikam. War der Stoß dagegen ſo ſtark, daß der Ball höher 
flog als der halbe Körper der Spielenden, ſo daß er über die Hände oder Köpfe 
hinweghüpfte, ſo wird Niemand darum geſtraft; der Treiber hat dann die Auf— 
gabe, ihn wieder in den Kreis hinein zu ſchaffen. Daſſelbe Loss trifft auch 
Den, welcher es verſchuldete, daß der Ball hinausſchlüpfte. Sind zahlreiche 
Mitſpieler beiſammen, ſo können zwei oder mehrere Bälle gleichzeitig von eben 
ſo vielen Treibern getrieben werden. Iſt der Ball außerhalb des Kreiſes und 
ſoll in denſelben getrieben werden, ſo drehen ſich die Kreisbildenden um. 
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Wurfball mit dem großen Balle. 


274.) Die Spielenden theilen ſich in zwei gleichgroße Parteien und bezeichnen 
für jede der letztern auf dem Spielplatz zwei Male durch eingeritzte Linien, ge— 
legte Steine, eingeſteckte Stangen u. dgl. In der Mitte des Spielplatzes bleibt 
ein freier Raum von etwa 30 Schritt, an beiden Seiten deſſelben zieht ſich die 
Linie des innern Males jeder Partei entlang; etwa 15 
Schritt von der Linie jedes innern Males nach außen wird 
für jede Partei die Linie des äußern Males bezeichnet. 
Man wählt einen ziemlich großen Ball. Jede Spielpartei 
ſtellt ſich, über die ganze Linie vertheilt, an ihrem innern 
Male auf; das Loos beſtimmt Den, welcher anwerfen ſoll. 
Der Werfende ſchleudert den Ball nach der Gegenpartei ſo 
weit als möglich, letztere ſucht dieſen zu verhindern weit zu rollen, trachtet 
deshalb danach, ihn zu fangen, oder hält ihn mit dem Fuße feſt. An der Stelle, 
wo der Ball zum Stillliegen gebracht iſt, muß die betreffende Partei ihre neue 
Stellung einnehmen und darf nur von hier aus ihrerſeits den Wurf thun. 
Dabei iſt es dem Werfer aber geſtattet, nach links und rechts in derſelben Ent— 
fernung zu laufen. Er ſucht in der Linie der Gegenpartei eine Lücke ausfindig 
zu machen oder eine Stelle, an welcher ungeſchickte, unaufmerkſame Spieler 
ſtehen, um daſelbſt den Ball durch die feindliche Linie zu bringen und letztere 
dadurch zum Rückzug zu zwingen. Diejenige Partei, die auf dieſe Weiſe zuerſt 
über ihre äußere Grenzlinie hinausgetrieben wird, hat verloren. Schon die 
alten Griechen ſpielten dieſen Ball unter dem Namen Episküros. 

275. In England ward ehedem der große Ball mit dem Fuße geſchleudert. 
Der Ball ſelbſt ward entweder aus Gummi elaſticum gemacht und mit Leder 
überzogen, oder auch aus einer überlederten Ochſenblaſe, in welche Erbſen 
gethan waren, um Raſſeln zu erzeugen. Die äußere Stellung der Spieler war 
ganz wie bei dem eben angegebenen Ballſpiel. Jede Spielpartei ſuchte mit 
kräftigen Fußtritten den Ball über den Standpunkt der Feinde hinaus zu trei— 
ben. Mitunter erhielt der Ball dabei ſo gewaltige Stöße, daß er haushoch 
flog und dann in ungeheurem Bogen langſam durch die Luft ſauſte. Eine 
Zeit lang war dieſes Ballſpiel in England von der Obrigkeit verboten, da die 
Unſitte eingeriſſen war, beim Ballſtoßen die Fußtritte durch abſichtliches Ver— 
ſehen gegen die Schienbeine der Mitſpielenden zu richten (Fig. 112). 

276. Mit den letztgenannten Ballſpielen hat der ſchottiſche Golf oder 
Goff viel Aehnlichkeit, der auch im Norden Englands gebräuchlich iſt. Der 
Hauptunterſchied zwiſchen ihm und dem vorigen beruht darin, daß man den 
Ball mit einem Ballſtock ſchlägt, der drei bis vier Fuß lang und aus Eſchen— 
oder Buchenholz gearbeitet iſt. Das Ende des Stockes iſt gebogen und keulen— 
förmig, außerdem auch noch mit Blei ausgegoſſen und oft mit einem knöcher— 
nen Anſatz armirt, ſo daß mit demſelben Schläge von bedeutender Wucht zu 
geben ſind. Der Griff iſt gewöhnlich mit gewichſtem Bindfaden umwickelt. Als 


Fig. 13. Plan zum Wurkball. 
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Zweck des Ballſchlagens gilt es ebenfalls, den mäßig großen, feſten Ball über 
die äußere Grenze der Gegenpartei hinauszutreiben und dies in Bezug auf das 
eigne Mal zu verhüten. Eine andere Art des Golf ward auch das ſchottiſche 
(277.] Mail genannt und ward auf einer Spielbahn ausgeführt, welche ent— 
weder zirkelrund, halbkreisförmig oder dreieckig war. Je nach der Zahl der 
Spieler wurden gleichviele Löcher, etwa 800 Schritt von einander, gegraben, 
nach denen der Ball geſchlagen ward. Die Schläger hatten hierzu verſchie— 
dene Schlägel bei ſich, die ſie anwendeten, je nachdem der Ball in hohes Gras, 
auf lockern Sand, ſteinigen Boden u. ſ. w. gefallen war. 


Fig. 114. Indianische Ballspieler. 


[278.] Intereſſanter Weife ift bei vielen Indianerſtämmen Nordame— 
rika's ein ganz ähnliches Ballſpiel ſeit alten Zeiten in Gebrauch. Die Spieler 
theilen ſich in zwei gleiche Parteien und ſtellen ſich etwa 500 Schritt von ein— 
ander auf. Die Mitte zwiſchen beiden wird durch eine Linie bezeichnet, auf 
welche der Ball gelegt wird. Hinter jeder Partei bezeichnet eine andere Linie 
das äußere Grenzmal. Jede Partei ſucht, wie bei den eben erwähnten europäi— 
ſchen Ballarten, den Ball über das äußere Grenzmal der Gegner zurückzutrei— 
ben und hat, wenn ihr dies gelingt, den Preis davongetragen. Intereſſant iſt 
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dabei das Koſtüm der Spieler, welche zu Hunderten daran Theil nehmen. Sie 
färben die Haut mit verſchiedenen, dick aufgetragenen Farben und haben als 
Kleidung weiter nichts als ein Paar kurze Beinkleider, ähnlich wie Badehoſen; 
dieſelben werden durch einen Gürtel feſtgehalten, an dem hinten ein empor— 
gerichteter langer Pferdeſchweif, bei den nordweſtlichen Stämmen ein Feder— 
büſchel, befeſtigt iſt. Um den Nacken iſt ein Halsband gehangen, an dem lange, 
rothe Franſen gleich einer Mähne herabflattern. Bei manchen Stämmen hat 
jeder Spieler zwei Ballſtöcke, bei den Irokeſen nur einen. Das Ende des 
Stockes iſt löffelförmig mit einem Gitterwerk aus Weiden- oder Ledergeflecht. 
Letzteres dient ebenſo zum Auffangen wie zum Fortſchleudern des Balles, der 
durchaus nicht mit den Händen berührt werden darf. Der Ball iſt entweder 
aus Holz, mit einem Stück Ziegenfell überzogen, oder gänzlich aus Leder ge— 
macht, das künſtlich übereinander gewickelt iſt. Die nördlichen Stämme ſpielen 
dieſen Ball auch im Winter auf den glatten Eisflächen, natürlich dann in 
Kleidern. Manche Schaaren bezeichnen ihre Grenzmale durch eine Pfahllinie 
von 20 bis 25 Fuß Höhe, deren Pfoſten ſechs Fuß weit auseinander ſtehen 
und oben durch Querhölzer verbunden ſind. Die Mitte des Kampfplatzes iſt 
durch zwei kleine Bäume bezeichnet. Zur Nacht folgt dann bei dieſen Volks— 
feſten ein beſonderer „Ballſpieltanz“. 

279.] Bei einer zweiten Art des Spieles wird der Ball mit der Hand gewor— 
fen. Ein Spieler ſchleudert ihn in die Höhe und ſucht dann in Gemeinſchaft 
mit den Uebrigen ihn zu fangen. Wem es gelingt, ihn zu erfaſſen, eilt damit 
dem ſeiner Partei beſtimmten Ziele zu; die Uebrigen verfolgen ihn, bemühen 
ſich, ihm den Weg zu verſperren und ihm den Ball zu entreißen. Fürchtet er 
nun, übermannt zu werden, ſo wirft er den Ball möglichſt weit ſeinen Genoſ— 
ſen zu, gegen welche ſich der Tumult wendet, bis es einem der Spieler gelingt, 
das Ziel zu erreichen. 


Schnurball. 


280.) Ein kleiner Ball wird an einer langen, feſten, hänfenen Schnur be— 
feſtigt, letztere mit dem andern Ende an einer Stange angebunden und dieſe 
aus einem Fenſter der erſten Etage möglichſt weit herausgeſteckt und feſtgemacht. 
Der Ball hängt in bequemer Schlaghöhe nach unten. Am beſten eignet ſich 
das Spiel für zwei Mitſpieler. Der Eine giebt dem Ball mit dem Schlagholz 
(Pritſche), einem armslangen, runden, oder vorn etwas abgeplatteten Knüppel, 
einen tüchtigen Schlag, ſo daß er um die Stange herum einen, noch beſſer 
zwei Kreiſe beſchreibt, und der andere Mitſpieler ſucht den Ball beim Herab— 
kommen aufzufangen. Trifft der Erſtere nicht richtig, oder fängt der Zweite 
den Ball, ſo werden die Rollen gewechſelt. 

28l.] Die Bewohner der Samoa-Inſeln im Großen Ozean haben ein Spiel, 
welches an unſern Schnurball erinnert. Es wird ſtatt des Balles eine Orange 
an einem Faden mitten im Zimmer aufgehangen, ſo daß ſie etwa zwei Fuß 
hoch über der Erde ſchwebt. Die Spieler ſitzen in einem Kreiſe und Jeder hat 
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ein kleines zugeſpitztes Holzſtäbchen in der Hand. Die Orange wird im Kreiſe 
geſchwungen und ſobald ſie an den Mitſpielern vorbeikommt, ſucht ſie Jeder 
mit ſeinem Stäbchen anzuſpießen, der Eine durch raſchen Stoß, der Andere 
durch behutſam ſchlaues Zielen. Sämmtliche Spieler haben ſich in zwei Par— 
teien geſchieden. Welche Partei zuerſt der Orange die feſtgeſetzte Zahl Stiche 
(meift 50) verſetzt hat, gewinnt als Preis, wenn es Erwachſene ſpielen, ge— 
wöhnlich ein gebratenes Ferkel. Letzteres wird zum Schluß von beiden Parteien 
gemeinſchaftlich verzehrt. 


Schlag- und Laufball. 


282.) Bei den beliebteſten Ballſpielen der deutſchen Jugend wird der Ball 
mit dem Schlagholz (der Pritſche) geſchlagen. Man wählt dazu am liebſten 
einen runden Knüppel, etwa zwei Fuß lang, und umwickelt den Griff mit ge— 
wichſtem Bindfaden oder giebt dem Bindfaden einen Anſtrich von dünnem Leim, 
damit der Schlägel deſto ſicherer in der Hand ſitzt. Solche Schlägel, die vorn 
breit ſind, treffen zwar den Ball leichter, allein der Schlag wird ſelten ſo kräf— 
tig, da ſie die Luft- nicht jo gut durchſchneiden. 

Je mehr Mitſpieler vorhanden ſind, deſto unterhaltender und intereſſanter 
wird das Spiel, doch darf die Zahl Acht bis Zehn nicht gut überſchritten werden. 

Ein einzelner Spieler kann höchſtens ſich einüben im ſichern Schlagen, 
nachdem er den Ball ſich ſelbſt emporgeworfen leingeſchenkt) hat. Bei zwei 
Spielern ſind ſchon ein paar Abwechſelungen möglich. Der Eine ſchlägt den 
Ball, welchen der Andere ihm zuwirft, gegen eine hohe Mauer oder auf das 
Hausdach, der Zweite ſucht ihn aufzufangen; — oder der Erſte ſchenkt ſich den 
Ball ſelbſt ein, ſchlägt ihn auf ebenem Spielplage jo weit als möglich und ſein 
Kamerad ſucht ihn aus der Luft aufzufangen oder, wenn ihm dies nicht gelingt, 
ihn doch ſo bald wie möglich aufzuhalten. Der Schläger darf dreimal nach 
dem Balle ſchlagen, wenn er ihn bei den zwei erſten Schlägen nicht trifft. 
Gelingt ihm letzteres auch beim dritten Schlage nicht, ſo kommt ſein Kamerad 
an ſeine Stelle. Fängt der Gegner den emporgeſchlagenen Ball, ſo wird eben— 
falls gewechſelt. Fängt er ihn nicht, ſo muß er an der Stelle ſtehen bleiben, 
an welcher er den Ball zum Liegen bringt; der Schläger ſpreizt die Beine aus— 
einander (grätſcht), ſtellt das Schlagholz ſenkrecht in die Mitte der Oeffnung, 
und der Gegner muß von ſeinem Standorte aus den Ball durch eine der beiden 
Oeffnungen werfen. Gelingt ihm dies, ſo iſt er Schläger. 


Dreiball. 


(283. Sobald drei Knaben gemeinſchaftlich Ball ſpielen, jo wird durch ge— 
legte Steine die Länge der Laufbahn feſtgeſtellt, gewöhnlich in guter Ballwurf— 
weite. An jedem Ende ſtellt ſich ein Spieler als Einſchenker auf, der dritte iſt 
Schläger. Wer dieſer Bevorzugte iſt, wird von den Knaben gewöhnlich raſch 
durch das Schlagholz entſchieden. Ein Knabe wirft daſſelbe einem Kameraden 
zu, dieſer fängt es durch einen Griff mit einer Hand. Ueber der Hand ſetzt der 
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Zweite ſeine Hand auf, das Holz umſpannend, dann jeder Folgende; iſt von 
dem Schlagholz noch Etwas übrig, ſo fährt Derjenige fort zu umſpannen, 
deſſen Hand zu unterſt iſt. Bleibt noch eine Kleinigkeit über der oberſten Hand 
übrig, ſo hat es dann Geltung, wenn der folgende Mitſpieler das Ballholz an 
dem hervorſtehenden Endchen mit zwei Fingern anfaſſen und in die Höhe wer— 
fen kann. Der oberſte iſt Schläger. Schläger und Einſchenker ſtehen zwei 
Schritt auseinander. Letzterer wirft den Ball ſenkrecht bis zur Kopfhöhe empor 
und beim Niederfallen ſchlägt der Andere nach ihm. Iſt der Ball ſchlecht zu— 
geworfen, ſo hat der Schläger das Recht, den Schlag zu verweigern. Hat der 
Schläger den Ball getroffen oder dreimal gefehlt, ſo iſt er gezwungen, nach 
dem andern Ende der Laufbahn zu eilen. Der Einſchenker an jenem Male ſucht 
den geſchlagenen Ball zu fangen, oder wenn dies nicht glückt, ihn raſch von 
der Erde aufzunehmen und den Schläger damit zu werfen, ehe dieſer das Mal 
am Ende erreicht. Trifft er ihn, ſo wird er ſelbſt zum Schläger und Letzterer 
nimmt ſeinen Poſten ein. Derſelbe Wechſel findet ſtatt, wenn er den Ball 
fängt. Der Schläger muß jedesmal beim Laufen ſein Schlagholz mitnehmen; 
wirft er es aus Unaufmerkſamkeit weg, ſo verliert er ſeinen Poſten an Den, 
welcher ſich in Beſitz des Schlägels ſetzt. 


Vierball. 


284.) Wir nehmen an, vier Knaben hätten durch Greifen am Ballſtock oder 
durch Abzählen die Reihenfolge in der Weiſe feſtgeſetzt: Albrecht, Berthold, Karl, 
David. Die beiden Erſtern ſind Schläger, der Dritte iſt Einſchenker und der 
Vierte iſt draußen am Laufmal, das ebenſo wie das Einſchenkmal durch einen 
Stein bezeichnet iſt. Jeder Schlagende darf zweimal fehlen, nach dem dritten 
Fehlen giebt er das Schlagholz ſeinem Nachfolger, läuft nach dem äußern 
Male und wieder zurück. Karl ſchenkt alſo ein, d. h. er wirft den Ball zum 
Schlagen empor und tritt dann einen Schritt zurück, damit er nicht ſelbſt 
getroffen wird. Albrecht ſchlägt. Trifft er den Ball gut, ſo daß dieſer weit 
genug fliegt, ſo wirft er den Schlägel zur Erde und läuft ſofort nach dem 
Laufmale zu David. Dieſer hat zunächſt verſucht, den geſchlagenen Ball zu 
fangen, glückt dies nicht, ihn ſchnell zu erhaſchen, und Albrecht, der vom 
Laufmale ſofort wieder zurück zum Einſchenkemale muß, damit zu werfen. 
Fängt er den Ball, oder trifft er mit demſelben Albrecht, ſo nimmt Letzterer des 
David Stelle am Laufmal ein, David wird Einſchenker und Karl, der bisherige 
Einſchenkende, wird zweiter Schläger. Hat dagegen Albrecht den Ball beim 
erſten Schlage nur ſchlecht getroffen, jo braucht er nicht zu laufen, ſondern 
kann den Ball zurückverlangen, um ihn beſſer zu ſchlagen. Nach dem dritten— 
mal Durchſchlagen muß er dagegen laufen und ſein Nachbar Berthold ergreift 
das Schlagholz. Nimmt Albrecht aus Verſehen das Schlagholz beim Laufen 
mit, ſo muß er es vorher zurückbringen und dann nochmals auslaufen. Ein 
Schlag gilt ſelbſt dann, wenn der Einſchenkende den Schläger etwa getäuſcht 
und den Ball gar nicht emporgeworfen hätte. 
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Laufball. 


285. Sobald mehr als vier Spieler ſich zum Ballſchlagen vereinigen, kann 
der Laufball ausgeführt werden. Er gleicht im Weſentlichen ganz dem Vier— 
ball; die Abweichungen, welche er zeigt, ſind nur durch die größere Spieler— 
zahl herbeigeführt. So wird außer dem einen Laufmal noch ein zweites äußer— 
ſtes geſetzt, das noch einmal ſo weit entfernt iſt. Ein Knabe wird an demſelben 
poſtirt, ein Zweiter ſteht am Mittelmal und der Dritte iſt Einſchenker; die 
Uebrigen ſind Schläger. Derjenige, welcher am Schlagen iſt, darf nur einmal 
nach dem Balle ſchlagen, iſt aber nicht verpflichtet, ſofort nach dem äußern. 
Ziele zu laufen, ſo lange noch ein nachfolgender Schläger vorhanden iſt. 
Einige Schritte vor dem Schlagmale iſt durch einen gelegten Stein das innere 
Laufmal bezeichnet. An dieſem ſtellen ſich alle Diejenigen auf, welche geſchla— 
gen haben. Sie warten hier die günſtige Gelegenheit ab, um nach dem äußern 
Laufmale hinaus und wieder zurück gelangen zu können, ohne daß ſie durch 
einen Ballwurf getroffen werden können. Jeder Schläger muß den Lauf zum 
äußern Ziele hin und zurück vollendet haben, ehe er wieder ſchlagen darf. Iſt 
der letzte Schläger am Ballſchlagen, fo find ihm drei Schläge geſtattet; iſt der 
dritte derſelben gethan und alle frühern Schläger ſind noch am innern Lauf— 
male, ſo können ſie mit dem Balle geworfen werden und werden dadurch ihres 
Amtes verluſtig. Sie müſſen den Lauf dann unter jeder Bedingung ausführen. 
Der Einſchenkende hat ſeine Aufmerkſamkeit fortwährend ſowol auf Denjenigen 
zu richten, dem er den Ball zum Schlagen emporwirft, als auch auf alle die— 
jenigen Schläger, welche im Begriff ſind zu laufen. 
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Iſt Einer der Letztern nach außen gelaufen, und es erſcheint als möglich, 
daß er getroffen werden kann, ſo wirft der Einſchenker entweder ſelbſt nach 
dem Flüchtigen, oder er wirft den Ball den Kameraden am erſten oder am 
zweiten Laufmale zu, damit dieſe den Laufenden treffen können. In ähnlicher 
Weiſe achten die beiden Spieler an den Laufmalen darauf, daß der Ball immer 
ſchnell bei der Hand iſt und dem Einſchenker wieder zukommt. Wird ein ge— 
ſchlagener Ball von dem Einſchenker oder einem am Laufmale Befindlichen 
gefangen, ſo gilt er eben ſo vortheilhaft für dieſe, wie ein glücklicher Wurf. 
Der Schläger, welcher jenen Schlag ausführte oder welcher getroffen war, iſt 
A feines Amtes 

verluftig und 
nimmt den Po— 
ſten am äußer⸗ 
ſten Laufmale 
ein. Der dort 
Befindliche rückt 
nach dem Mit: 
telmale; Der, 

welcher hier 
war, wird Ein— 
ſchenker und der 
bisherige Ein— 
ſchenker wird 
Schläger. Die 
Schläger ihrer— 
ſeits ſuchen be: 
ſondere Ehre 
darin, dem Ball 
einen möglichſt 
kräftigen Schlag 
zu geben, damit 

er in hohem 
Bogen weithin 
fliegt und den 
Schlägern Ge— 
legenheit giebt, nach dem äußern Laufmale hin und zurück zu laufen. 


Fig. 116. Eskimokinder beim Ballspiel. 


Sergball. 


286.) Je nach den Oertlichkeiten richten ſich die Knaben auch noch andere 
Ballarten ein, die aber weniger allgemein verbreitet und beliebt ſind. So 
ſpielen ſie an den Abhängen ſteiler Berge den Bergball, bei welchem die Spieler 
unten am Berge ſtehen, den Ball gegen den Abhang hinauf ſchlagen und ihn 
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aufzufangen ſuchen, ſobald er herabkommt. Sehr ähnlich ſcheint das Ballſpiel 
der Eskimoknaben geweſen zu ſein, welches der Reiſende E. Kane bei ſeinem 
Aufenthalt in Grönland beobachtete. Jene muntern, in Pelze gehüllten Bur— 
ſchen hatten Wallroßrippen als Schlägel und trieben damit einen Ball, der 
aus einem Kugelknochen des Wallroſſes beſtand, an einer ſteilen, feſtgefrorenen 
Schneefläche hinauf. 


Fig. IT. Englischer Chor - Ball. 
Der Thorball (Cricket). 


287.) Der Thorball (Cricket) iſt zwar urſprünglich ein engliſches National— 
ſpiel, neuerdings iſt es aber auch an mehreren Orten in Deutſchland eingeführt 
worden. Anfänglich in England nur bei den niederen Klaſſen der Bevölkerung 
in Gebrauch, fanden ſpäter auch die höhern Stände daran Vergnügen, und da 
es nicht blos von der Jugend, ſondern auch von Exwachſenen geſpielt ward, 
ſo iſt es zum berühmteſten Nationalſpiel geworden. Die leidenſchaftlichen 
Cricket-Spieler laſſen ſich ſogar beſondere Trachten zu dieſem Spiele anferti— 
gen. Als Kopfbedeckung tragen ſie entweder niedere Strohhüte oder leichte 
Flanell⸗ und Tuchmützen mit kleinen Schirmen von allen möglichen lebhaften 
Farben. Die Beinkleider find gewöhnlich von Flanell, als Oberkleid trägt man 
entweder dünne Jacken oder Hemden, die aus Tricot oder aus einem leichten und 
elaſtiſchen wollenen Zeuge verfertigt find. Dieſe Hemden, über denen die Bein— 
kleider mit einem breiten Gürtel zuſammengehalten werden, ſind manchmal 
hellblau, ſcharlach oder von andern auffallenden Farben. Zum Schutz der 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 7 
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Hände trägt man Handſchuhe, einzelne Spieler haben auch noch beſondere 
Beinſchienen. 

Das Wort Cricket bezieht ſich auf ein kleines Thor, das bei dieſem Spiele 

aus fünf Hölzchen aufgebaut wird. Drei Stäbe werden ſo in die Erde geſteckt, 

daß ſie 27 Zoll weit hervorſehen; oben haben ſie eine Einkerbung, 

in welcher die zwei Querhölzchen, jedes 4 Zoll lang, liegen. Es 

werden zwei Arten Cricket unterſchieden, das einfache Wicket und 

das doppelte. Bei dem letztern ſtellt man zwei ſolche Thore in 

einer Entfernung von 66 Fuß einander gegenüber auf. Dieſe 

gelten als Feſtungen, welche die eine Partei der Spielenden gegen 

die andere zu vertheidigen hat. Als Wurfgeſchoß zur Eroberung 

dieſer Burgen dient ein ſteinharter, mit Leder überzogener Ball, 

der genau 9½ Zoll im Umfange, alſo 3 Zoll Durchmeſſer und 

Fig. 118. Wicket. ein Gewicht von 5 —5% Unzen haben muß. Dergleichen Bälle 

werden auf beſonderen Maſchinen fabrizirt und koſten 2½ Tha— 

ler das Stück. Der Ball wird nach dem Stabthore in eigenthümlicher Weiſe 

geworfen, faſt wie die Kegelkugel. Es gilt als Geſetz, daß die Hand nicht höher 

als die Schulter gehoben werden darf. Bei der gewöhnlichen Art, den Ball zu 

werfen, beſchreibt derſelbe zunächſt einen Bogen, trifft in einer Entfernung 

von 9 bis 15 Fuß vor a Thor auf den Boden und prallt von 

da aus gegen ſein Ziel. Noch ſchwieriger iſt eine zweite Wurf⸗ 

methode, bei welcher der Ball faft fo geworfen wird, wie ihn Mäd— 
chen zu werfen pflegen. 

Vor jedem Stabthore ſteht zur linken Seite ein en er 
Batsmann, d. h. ein Spieler, welcher die geworfenen Bälle zu pa— 
riren und dadurch das Thor zu ſchützen hat. Seine Waffe iſt ein 
Ballholz (Bat) von 38 Zoll Länge und 4½ Zoll Breite. Es iſt 
aus Weidenholz gearbeitet, welches tüchtig gehämmert worden iſt. 
Der untere Theil iſt ſchwach gewölbt und am Ende abgerundet. 
Der ſchmalere Griff iſt mit gewichſtem Bindfaden umwickelt. In 
einer Entfernung von etwa 3 Fuß vor dem mittelſten Stabe des 
Thores wird ein Punkt markirt, den der Schutzmann mit dem Ende 
des Ballholzes berühren muß, ehe er zum Schlage ausholt, um den 
ankommenden Ball abzuwehren. Der linie ſucht aber nicht nur zu ver— 
hüten, daß ſein Thor getroffen wird, ſondern ſchlägt auch den Ball ſo weit als 
möglich fort. Er muß ſich dabei jedoch in Acht nehmen, daß er den Gegnern 
keine Gelegenheit giebt, den Ball zu fangen, wenigſtens nicht bevor derſelbe 
die Erde berührt hat. Wie er dabei zu verfahren hat, das richtet ſich ganz 
nach der Art und Weiſe, in welcher der Ball ankommt. Mitunter wird der 
letztere durch bloßes Vorhalten des Ballholzes parirt; vortheilhafter iſt es 
jedoch, wenn der Ball einen Schlag ſeitwärts erhalten kann, durch den 
er abgelenkt wird und noch eine Portion Schnelligkeit mit auf den Weg 
bekommt. 


Fig. 119. Bat. 
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288.] Beim doppelten Thorball gehören zu jeder der beiden Parteien elf 
Perſonen. Die eine Partei, welche durch's Loos die Vertheidigung der Thore 
beſchieden erhalten hat, läßt zunächſt nur zwei ihrer Leute ſich betheili— 
gen; je Einer davon ſtellt ſich neben einem Thore auf. Die elf der Gegen— 
partei Angehörigen vertheilen ſich 
in der Weiſe auf verſchiedene, genau 
beſtimmte Plätze, wie es die Abbil— 
dung (S. 97) zeigt. Ihre Aufgabe 
iſt es hauptſächlich, den Ball, ſobald 
derſelbe geſchlagen worden, entweder 
zu fangen oder aufzuhalten. Ein 
Spieler hat das Werfen des Balles 
zu beſorgen und zwar wirft der— 
ſelbe vier oder ſechs Bälle nachein— 
ander. Er ſteht nahe dem einen 
Stabthore und zielt nach dem gegen— 
überſtehenden. Glückt es ihm, daſ— 
ſelbe mit einem Balle umzuwerfen, 
ſo muß der Vertheidiger abtreten 


und den Platz einem Andern ſeiner D | 

eigenen Partei überlaſſen. Iſt der ir | SIR 

Ball dagegen fortgeſchlagen, ſo lau- PA 

fen die Schläger fortwährend zwi- — IN 

ſchen den Thoren hin und her, bis D N | 

die Gegenpartei fie nöthigt, des ALL IE 
Ballparirens wegen davon abzu— Be: 
ſtehen. Für jedesmal, daß die Bei- 9 
den von einem Thore zum andern Indus Aniges 
gelangen, wird ihrer Partei ein Lauf USB. 

gut geſchrieben und von der Anzahl Sig. 120. Bats mann. 


dieſer Läufe hängt das Gewinnen 

des Spieles ab. Die einzelnen Poſten der Gegenpartei dagegen ſuchen den 
Ball jo raſch als möglich zu erhaſchen; glückt es Demjenigen, welcher ihn 
gefaßt hat, an das Thor zu kommen, ehe der Beſchützer an der vier Fuß von 
derſelben befindlichen Linie wieder anlangt, ſo kann er das Querholz des 
Thores entweder mit der Hand herabſtoßen, oder, wenn der Beſchützer naht, 
mit dem Balle herabwerfen. In jedem Falle wird der Partei ein Punkt gut- 
gezählt. Hat Einer der Gegenpartei den Ball gefangen, oder iſt letzterer raſch 
an den Werfer gelangt und es iſt dieſem gelungen, damit ein Thor zu zer— 
ſtören, ehe der Schutzmann es decken konnte, ſo iſt Letzterer fertig und tritt 
aus dem Spiele. Dicht hinter dem Stabthore nimmt einer der gewandteſten 
und erfahrenſten Spieler ſeine Stellung. Er iſt der ſogenannte Wicket— 
hüter oder Thorhüter und giebt ſeinen Leuten die nöthigen Winke und Befehle. 


7 * 
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Ihm zur Rechten ſteht in der Regel der Werfende, zu ſeiner Linken einer der Un— 
parteiiſchen, ein anderer Schiedsrichter nimmt ihm gegenüber die entſprechende 
Stellung ein. Die „Unparteiiſchen“ haben die Thore aufzuſtellen und darauf 
zu achten, daß kein Verſtoß gegen die Spielregeln vorkommt. Sie entſcheiden, 
welche Bälle oder Läufe ungültig ſind, oder der Gegenpart gut geſchrieben werden 
müſſen. Nachdem der Werfer vier oder ſechs Bälle gegen das Thor geworfen 
hat — die Zahl hängt von der vorher getroffenen Uebereinkunft ab — müſſen 
alle zur Angriffspartei Gehörigen auf Befehl des Unparteiiſchen ihre Stellung 
ändern und ſich auf die entgegengeſetzte Seite des Feldes begeben. Hier nehmen 
ſie im Verhältniß zum andern Thore dieſelbe Stellung ein, wie vorher zum 
erſten. Von jenem aus wird nun dieſelbe Zahl von Bällen geworfen, ent— 
weder von demſelben Spieler, welcher vorher das Thor hütete, oder von einem 
beliebigen Andern ſeiner Partei. So geht es abwechſelnd weiter. Sind alle 
Spieler einer Partei bis auf Einen aus, ſo kommen ſie an's Werfen und 
fahren damit fort, bis ſich die Gegner in gleicher Weiſe erſchöpft haben. Wenn 
jede Seite nur noch zwei oder einen Spieler gehabt hat, ſo wird der Sieg 
derjenigen zuerkannt, welche die meiſten Läufe gemacht hat. 

(289.] Beim einfachen Thorball (Single Wicket) kommen vielfache willkür— 
liche Veränderungen vor. Gewöhnlich beſteht jede Partei nur aus fünf Mit— 
gliedern und in der gebräuchlichen Entfernung von 66 Fuß vom Stabthor 
wird ein einzelner Stab in die Erde geſteckt. Von dieſem aus wirft der Werfer 
ſeinen Ball gegen das Thor, neben dem der Schutzmann mit dem Ballholz 
ſteht. Hat Letzterer den Ball fortgeſchlagen und glaubt Zeit genug zu haben, 
ſo läuft er nach dem Stabe und ſchlägt ihn mit dem Ballholze um. Jeder 
glücklich vollendete Lauf zählt ſeiner Partei einen Punkt gut. Das Thor gilt 
für gedeckt, ſobald der Beſchützer das Ballholz auf eine beſtimmte Linie 3 Fuß 
10 Zoll vor demſelben ſetzen kann. 

Außer den bereits angedeuteten Regeln erwähnen wir noch einige der 
wichtigſten. Die Partei der Thorbeſchützer verliert einen Punkt auch noch, 
wenn der Beſchützende mit dem Ballholz ſeinen Platz verläßt, um das Fangen 
des Balles zu verhüten; wenn ſein Kamerad den Ball geſchlagen hat und er 
ihn noch einmal ſchlägt, oder der ſo geſchlagene Ball berührt ſein Thor; ferner 
wenn er ſein eigenes Thor durch Unvorſichtigkeit mit der Hand oder dem Ball— 
holz berührt oder umſchlägt; endlich wenn er den Ball mit dem Beine aufhält 
oder ihn mit der Hand berührt, ehe er völlig ſtill liegt. Sobald der Werfer den 
Ball rollen will, ruft er dem Beſchützer zu: „Achtung!“ Dieſer muß dann 
das Ballholz vom Boden aufheben und mit dem vordern Theile deſſelben einen 
kräftigen und gewandten Schlag nach dem Balle ausführen, dann aber ſofort 
das Schlagholz wieder in's Mal 4 Fuß vor dem Thor einſtoßen. 


Ball mit Freiſtätten (Base ball). 


290.] Der Ball mit Freiftätten vertritt in England unſern deutſchen Lauf- 
ball. Das dabei gebräuchliche Schlagholz iſt 1%, Fuß lang und ſehr leicht, 
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an ihrer breiteſten Stelle 4 Zoll breit. Es laſſen ſich mit ihr keine ſo kräftigen 
Schläge ausführen, wie mit einem gewöhnlichen runden Stabe. Die Spieler 
theilen ſich in zwei Parteien von gleicher Zahl: die Schlagenden und die 
Dienenden oder Werfenden. Erſtere werden als die Bevorzugteren betrachtet. 
Der Fehler, welchen ſich ein Einzelner zu Schulden kommen läßt, zieht ſeiner 
ganzen Partei daſſelbe Geſchick zu. Der Einſchenker (Ballzuwerfer), der zu 
den Dienenden gehört, ſteht 5 bis 6 Schritt vom Schläger entfernt und wirft 
dieſem den Ball in einem flachen Bogen zu. Vom Schlagmale, das durch 
eine Bogenlinie (AB der nebenſtehenden Zeichnung) feſt— 


geſtellt iſt, wird der Ball geſchlagen. Statt der Lauf— PR 
und Fangemale find ſeitwärts ſo viel Freiplätze mit de 
Stäben bezeichnet, als Mitſpielende der einen Partei = 
vorhanden find. Das Schlagmal gilt ebenfalls als ein . e. 


Freiplatz. Sie ſind 10 bis 12 Schritt von einander 
entfernt. Der Schläger darf 3 Schläge thun; iſt der 
Ball über das Mal hinaus geſchlagen, oder find alle /. — 1 

3 Schläge erfolglos ausgeführt worden, jo muß der 4 1 
Schlüger durch alle jene abgeſteckten Plätze nach und ur; e 5 
nach fortlaufen, bis er wieder nach dem Schlagmale 

zurückkommt. Je mehr Mitſpieler vorhanden ſind, deſto länger wird auch die 
Laufbahn. Die Mitglieder der Gegenpartei haben ſich in den Zwiſchenräumen 
der Freimale aufgeſtellt, ſuchen den Ball raſch zu erhaſchen und einen laufen— 
den Schläger damit zu werfen. An jedem Freimale darf der Schläger ruhen, 
ſobald noch ein Andrer ſeiner Partei am Schlagmale zum Schlagen bereit iſt; 
es darf aber nur ſo lange gelaufen werden, bis der Ball wieder in's Schlag— 
mal zurückgelangt iſt. Sobald letzteres geſchehen, darf der laufende Schläger 
nur dann noch bis zum nächſten Freimale laufen, wenn er bereits über die 
Hälfte des Zwiſchenraumes zurückgelegt hat; im andern Falle muß er an das 
vorige Freimal zurück. Ferner muß er beim Laufen jedes einzelne Mal mit der 
Hand berühren, vergißt er eins derſelben und wird dies von Einem der Gegen— 
partei bemerkt, ſo kann dieſer ſich den Ball geben laſſen und damit die über— 
ſehene Freiſtätte werfen. Sie iſt dann „verbrannt“ und die Partei der Schläger 
hat ihr Amt verloren. Das Anwerfen an die Freiſtätte geſchieht aber ſo, daß 
der Ball den Stab nur ſtreift und dann möglichſt weit noch fortfliegt. Zu— 
gleich ruft der Werfende: „Herein!“ und Alle ſeiner Partei müſſen in's Mal 
laufen. Wird bei dieſer Gelegenheit der Ball wieder von den Schlägern ge— 
fangen oder aufgenommen, ſo ſteht dieſen das Recht zu, ſofort nach den zum 
Male Eilenden zu werfen; treffen ſie Einen derſelben, ſo werden die Rollen 
abermals gewechſelt. Der Ball darf von den zum Male Fliehenden nie mit in 
das Schlagmal genommen werden; hat alſo ein Dienender denſelben gefangen, 
ſo ruft er: „Herein!“, läuft mit ſeinen Kameraden nach dem Schlagmale und 
wirft erſt kurz vorher den Ball über den Kopf zurück. Letzteres iſt deshalb 
feſtgeſtellt, damit der Ball nicht zu weit geworfen werden kann. Wenn beim 
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Auslaufen ein Schläger an ein Freimal kommt, an welchem noch ein andrer 
Schläger ſteht, ſo muß der Letztere entweder vorwärts zum nächſten Male, im 
Fall dies frei iſt, oder der Ankommende muß wieder nach ſeinem vorherigen 
Male zurück. 


Ballfpiel im Ballhauſe. 


29l.] Bis gegen die Mitte des vorigen Jahrhunderts war das Ballſpiel im 
Ballhauſe ein Vergnügen der Bürger und ſelbſt der vornehmſten Perſonen. 
Jede größere Stadt hatte hierzu ihr eigenes Ballhaus, ein rechtwinkliges, vier— 
ſeitiges Gebäude, etwa 35 Fuß breit, 100 Fuß lang und 30 Fuß hoch. Der Fuß— 
boden war womöglich mit Steinplatten gepflaſtert, die Decke beſtand aus Bret— 
tern. Die Mauern reichten nicht bis an's Dach hinauf, ſondern ließen ringsum 
ſtatt der Fenſter einen offenen Raum, durch den das Licht fallen konnte. Das 
Dach ruhete auf Säulen. Der offne Raum war mit Netzen überzogen und zum 
Schutz gegen den Sonnenſchein auch mit Vorhängen verſehen. Die Netze ſoll— 
ten das Hinausfliegen des Balles verhüten. Längs der Mauern lief eine Gal— 
lerie um das Gebäude. Die Wände waren ſchwarz angeſtrichen, damit man 
den weißen Ball bequemer ſehen konnte. Auf dem Fußboden war durch eine 
dicke ſchwarze Längs- und Querlinie ein Kreuz gemalt, das den Grund in vier 
gleiche Theile trennte. Quer herüber hatte man in der Mitte ein Seil gezogen, 
das locker nachgelaſſen und ſtraff geſpannt werden konnte. An demſelben hing 
bis auf den Fußboden herab ein Netz. Es theilte den Platz in das „obere“ und 
„untere“ Spiel. Gleichlaufend mit der mittlern Querlinie waren in regel— 
mäßigen Abſtänden Striche gezogen, welche Sprunglinien genannt wurden. 
Einige derſelben gingen bis an die Seitenwände, andere nur bis zur Hälfte des 
Raumes. Nach ihnen bezeichnete man die Stelle genau, an welcher der Ball 
zum zweiten Male auf den Fußboden ſprang, wenn ihn die Spieler nicht im 
Fluge oder wenigſtens nach dem erſten Aufſpringen mit den Schlägeln zurück— 
ſchlugen. An der einen Gallerie der einen Querwand lief noch eine kurze 
Linie, „der Pfeil“ genannt, mit der Mittellinie in gleicher Richtung. Sie be— 
zeichnete die Stelle, zu welcher der Ball beim Ausſchlagen hinkommen mußte. 

Beim bloßen Hin- und Herſchlagen traten zwei Spieler auf, der oberen 
und unteren Quergallerie gegenüber. Sie ſchlugen ſich den Ball zu, indem ſie 
verhüteten, daß er zur Erde kam. 

Sollte eine eigentliche Ball-Partie geſpielt werden, ſo trat ein Spieler 
als „Marqueur“ in eine Thür der Gallerie und wehrte mit einem Schlägel 
(Rakete) die Bälle ab, die auf ihn zuflogen. Der Ausſchlag geſchah von dem 
Spieler des unteren Spieles. Dieſer ſchlug den Ball gegen das Galleriedach 
des oberen Spieles, ſo daß er von dort jenſeits der erſten Sprunglinie und 
links vom Pfeil zur Erde kam. Traf der Ball nicht auf dieſe Weiſe, ſo verlor 
der ausſchlagende Spieler beim zweiten Male 15 Punkte (Points). Flog der 
Ball gegen die Säulen der Netze der Lichtöffnungen, ſo verlor der Schläger 
ebenfalls 15 Punkte. 
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Der Gegenſpieler des oberen Spieles mußte den Ball in das untere Spiel 
zurückſchlagen, ehe er nach dem erſten Aufſprunge den Boden berührte. Er 
ſuchte den Ball entweder ſofort zu treffen, ſowie derſelbe vom Gegner ihm zu— 
geſchlagen ward, oder wenn er vom Dache der Gallerie oder zum erſten Male 
vom Boden aufſprang. Berührte der Ball zum zweiten Male den Boden, ſo 
verlor er 15 und der Gegenſpieler ſchlug ihm einen neuen Ball zu. — Es war 
nicht gleichgültig, an welcher Stelle der Ball zum zweiten Male den Boden be— 
rührte. Zwei Querlinien des untern Spieles bildeten die Marke, über welche 
der Ball hinweggebracht werden mußte. 

Der Spieler im obern Spiele gewann 15, wenn es ihm glückte, den Ball 
durch eine Oeffnung in die Gallerie zu ſchlagen; er konnte dies entweder durch 
einen geraden Schlag, oder durch Anprallen des Balles gegen die Hauptmauer, 
oder durch ſchiefen Schlag nach einer Ecke des Hauſes. Eine Partie beſtand 
gewöhnlich aus 60 Points. 

292.) In Frankreich war dieſes Spiel bis zum Jahre 1789 gebräuchlich und 
ward in Paris in zahlreichen Ballhäuſern unter dem Namen Pa ume viel 
geſpielt. Man unterſchied zwei Arten davon: Kurz-Paume und Lang-Paume. 
Das Haus, in welchem man Kurz-Paume ſpielte, war in der angegebenen 
Weiſe eingerichtet. An einer Endwand befand ſich ein Vorſprung, „das Dach“ 
genannt, und an einem Ende dieſes Daches war ein Loch, welches „der Mond“ 
hieß. Das Mittelſeil mit dem Netze wurde ſo hoch gezogen, daß die Spieler 
gerade die obere Kante der gegenüberſtehenden Mauer ſehen konnten. Man 
hatte ſtarke Schlägel und gewöhnliche Bälle. Die Entfernungen, welche die 
fallenden Bälle erreichten, wurden Jagden (Chaſſes) genannt und es war das 
Amt der aufgeſtellten Marqueurs, dieſe auszurufen und zu markiren. Sie 
wurden nach den bereits erwähnten Strichen und Vierecken (Carreaux) bezeich— 
net. Das Kurz-Paume ward gewöhnlich von zwei Spielern geſpielt, doch 
konnten ſich auch vier dabei betheiligen. Die Partie ward ebenfalls bis 60 
Points gezählt, je 15 auf einmal. 

(293.] Das Lang-Paume ſpielte man im Freien, etwa in einer langen 
und breiten Straße oder Allee. Die Spieler theilten ſich in zwei gleiche Parteien, 
auf jeder Seite etwa 2 bis 5. Es war außerdem noch ein großes Breterdach 
erforderlich, das ſich gegen eine Mauer lehnte und von 4 Pfeilern getragen 
ward. Dieſes Dach hatte unten an der Seite ein Bret von 12 bis 14 Zoll 
Breite, 4 Zoll vom Dach entfernt. In der Mitte des Bretes war ein Loch. 
Rückwärts ward das Bret durch einen 1 Zoll dicken Stock gehalten, der 2 Zoll 
über das Bret hervorragte. Er hieß die Paſſe. Derjenige, welcher das Spiel 
begann, ſuchte den Ball mit der Hand durch das Loch zu werfen; flog der— 
ſelbe über das Bret hinaus, ſo verlor er 15; ging er aber durch's Loch, ſo gab 
er 15 Gewinn. Erreichte er das Ziel gar nicht, zählte er 15 Verluſt. Die 
Gegenpartei ſuchte mit den Schlaghölzern den Ball abzuſchlagen, Zwei waren 
beſonders an das Bret und die Paſſe geſtellt. Die Entfernungen, in denen 
der Ball zum zweiten Male die Erde berührte, wurden markirt; beim erſten 
Mal Aufſpringen konnte er geſchlagen werden. 
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294.) Ein ähnliches Ballonſpiel iſt gegenwärtig noch bei den Italienern als 
Giuoco del Ballon grosso als Nationalſpiel in Gebrauch. Es werden dabei 
aber große Bälle benutzt, aus Ochſenblaſe, die man mit Luft aufgeblaſen und 
mit Leder überzogen hat. Statt mit einem Schlagholz ſchlägt man den Ball 
mit der Hand, bewehrt dieſelbe jedoch mit einer hölzernen Schiene, welche etwas 
Aehnlichkeit mit einem Muffe hat und von der Hand bis zum Ellenbogen reicht. 
Innen wird ſie an einem durchgehenden Querholze gefaßt, außen iſt ſie mit 
viereckigen Höckern beſetzt. Die Spieler, gewöhnlich drei bis ſechs auf jede 
Partei, wählen eine freie, ebene Straße zur Seite einer hohen Mauer oder einer 
langen Reihe von Gebäuden. Anfänglich bildet der Mittelpunkt der Bahn die 
Grenzſcheide der beiden Parteien, im Verlaufe des Spieles aber jede Linie, 
welche dieſen Punkt durchſchneidet, je nachdem die beiden Parteien durch den 
Gang des Spieles gezwungen werden ſich zu wenden. Ein beliebiger Spieler 
wirft einem Andern den Ballon zu und dieſer ſchlägt ihn nach dem Felde der 
Gegenpartei; letztere ſucht ihn ſofort zurückzuſchlagen und dies Manöver wird 
gegenſeitig fo lange fortgeſetzt, bis der Ball einmal zur Erde kommt. Die 
Stelle, an welcher er liegen bleibt, wird nach ihrer Entfernung von dem ge— 
ſetzten Mittelpunkte geſchätzt und für je 10 Fuß ein Punkt berechnet. Die 
Partie zählt man gewöhnlich bis zu 60 Punkten (Points). 


Prellball. 


295.) Die Zahl der Spieler, welche ſich bei dem Prellball betheiligen, iſt 
ganz gleichgültig; Einer davon iſt der Schläger, die Andern ſind ſeine Gegner 
und ſuchen ihn von ſeinem Poſten zu bringen. In der Mitte des Spielplatzes 
wird entweder eine ſchüſſelartige Grube gegraben und ein fußlanges Holzſtück 
ſo daran gelegt, daß es halb frei über dem Loche liegt, zur Hälfte auf der 
Erde, — oder es wird ein kurzer Pfahl eingeſchlagen, um das Prellholz darauf 
zu legen. Ein Stein thut es auch. Das aufliegende Ende des Prellholzes hat 
eine kleine Vertiefung, in dieſelbe legt man den Ball. Der Schläger führt mit 
einem kräftigen Ballholz einen tüchtigen Schlag auf das freiliegende Ende des 
Prellholzes und treibt dadurch den Ball hoch in die Luft. Die übrigen Mit— 
ſpieler ſind etwa 10 Schritte vom Prellplatze entfernt, im Kreiſe um letztern 
vertheilt und haben ihre Plätze entweder durch eingeſteckte Stäbe, durch kleine 
Gruben oder gelegte Steine bezeichnet. Sobald der Ball geſchlagen iſt, ſuchen 
ſie denſelben zu fangen. Wem dies glückt, der iſt Schläger. Während die 
Mitſpieler nach dem Balle laufen, muß Der, welcher den Schlag gethan hat, 
alle Plätze mit dem Schlagholz berühren, welche augenblicklich leer geworden 
ſind. Selbſt wenn ſeine Kameraden den Ball nicht gefangen, ſondern von der 
Erde aufgenommen haben, kann er ſeinen Poſten noch dadurch verlieren, wenn 
ſie ihn mit dem Balle treffen oder letztern in die Mittelgrube früher werfen, 
ehe er mit dem Berühren der Plätze fertig iſt. — Bei einem kräftigen Schlage 
pflegt das Prellholz auch mit empor zu fliegen; um zu verhüten, daß es Jemand 
verletzt, wird es durch eine Schnur an einem eingeſchlagenen Pfahle befeſtigt. 
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Der Federball. 


296.) Das Spiel mit dem Federball eignet ſich am beſten für ein großes 
Zimmer; im Freien iſt bei der Leichtigkeit der Bälle der Wind ſtörend. Die 
ſehr leichten Bälle haben ungefähr zwei Zoll im Durchmeſſer und an einer 
Seite einen Buſch Federn von 2½ Zoll Länge. Letzterer bildet den Schwanz, 
wenn der Ball den fliegenden Vogel darſtellt. Der Schlag erfordert keine be— 
deutende Kraftanſtrengung; er wird mit einem beſonderen Schlägel (Rakete) 
geführt, welcher aus einem ovalen, mit einem Griff verſehenen Holzreifen be— 
ſteht, der entweder mit einem Netze aus Darmſaiten, oder beſſer mit Pergament 
überzogen iſt. Die Spieler vertheilen ſich in Kreiſe und Einer ſchlägt den Ball 
einem beliebigen Andern zu, ſo daß er im Bogen emporſteigt. Beim Herab— 
fallen kommt ſtets der Ball voran und bietet ſich ſo zum Schlage. Die Auf— 
gabe der Spieler beſteht darin, zu verhüten, daß der Ball zur Erde fällt. 


Kugelſchlagen. 


297.) Vom leichten und weichen Federball an kann man eine ganze Stufen— 
leiter der Bälle in Bezug auf ihre Härtegrade aufzählen bis zur harten, feſten 
Kugel. Bei einem ihrer Lieblingsſpiele benutzten die Franzoſen hölzerne Kugeln 
aus dem feſteſten Material. Es war dies das Maille-Spiel, das bis zum vori— 
gen Jahrhundert dort ſo leidenſchaftlich getrieben wurde, daß jede irgend an— 
ſehnliche Stadt ihre beſondere Bahn zu demſelben hatte. Letztere mußte 4— 500 
Schritt lang, möglichſt eben und mit feinem Sand bedeckt ſein. An den Seiten 
war ſie meiſtens von Bäumen eingefaßt und an jedem Ende ſtand ein thor— 
ähnlicher, kleiner eiſerner Bogen, durch den ſchließlich die Kugel getrieben 
werden mußte. Die Kugeln wurden aus Buchsbaumholz hergeſtellt und zwar 
nahm man hierzu die kugelförmigen Wurzelauswüchſe, die der Buchsbaum 
auf Felſenboden mitunter bildet, und drechſelte ſie vollends rund. Ihre eigent— 
liche Vollkommenheit erhielten ſie jedoch erſt durch längeres Schlagen. Zum 
Schlagen ward ein hölzerner Hammer mit langem Stiel angewendet, deſſen Kopf 
an beiden Enden mit Eiſenreifen armirt war. Es ſpielten entweder zwei einzelne 
Spieler oder zwei Parteien um die Wette und ſuchten mit möglichſt wenigen 
Schlägen die Kugel von dem einen Ende der Bahn durch das Thor am andern 
Ende zu treiben. Mitunter ſpielte man auch im freien Felde und bezeichnete bei 
dieſem Kugelſchlagen mit Hinderniſſen einen entfernten Baum oder ähnlichen 
Gegenſtand als zu erreichendes Ziel. 

Das Maille-Spiel ſoll durch die deutſchen Ritter in Europa eingeführt 
worden ſein, die es im Orient kennen lernten. Bei den Perſern und Arabern 
war es ſchon längſt in Gebrauch. Bei einer Art Maille ward die Kugel raſch 
innerhalb eines Kreiſes, in deſſen Umfang die Mitſpieler ſtanden, herumgetrie— 
ben, ſo daß ſie an einem oder mehrern der Letztern vorbeikam, ohne von den— 
ſelben getroffen zu werden. 


Fig. 122. Knaben beim Angelspiel (Mingkngeln]. 


Kugelſpiele. 


Die Kugeln. 


Kein Kugeln find in den meiften Gegenden ein Lieblingsſpielzeug der 
Kinder und haben deshalb auch eben fo viele verſchiedene Namen, als es Dia— 
lekte und Sprachen giebt. Ehe man aber die Kunſt erfunden hat, Kugeln zu 
machen, haben jedenfalls die Kinder ſchon mit runden Steinchen geſpielt, 
wie ſich ſolche an den Fluß- und Bachufern und am Meeresſtrande häufig 
1298.) genug finden. Die ordinärſten Kugeln find aus gewöhnlichem Thon. 
Sie find ſehr wohlfeil, ſpringen aber bei ſtärkerem Anſchlagen leicht entzwei. 
Aus kieſelreicherem Thon, aus Steingutmaſſe und Marmor ſind die Kugeln 
ſchöner und feſter. Sehr hübſch ausſehende Kugeln hat man neuerdings auch 
aus Glas, die innen allerliebſte Verzierungen aus buntem Glas enthalten, 
welches bandartig gedreht und mit einer Umhüllung von durchſichtigem Glas 
verſehen iſt. In manchen befinden ſich auch kleine Eichhörnchen, Häschen, 
Männchen oder andere bunte Figuren aus Glas. Es laſſen ſich mit ihnen 
zahlreiche leichte Spiele ausführen, von denen wir die wichtigſten aufzählen 
wollen. 


Kugelſchießen Andutzen). 


299.) Ernſt und Fritz ſpielen mit einander. Sie legen einen Stein als 
Standmal oder machen an der beſtimmten Stelle einen Ritz in die Erde. Hier 
ſtellt ſich Ernſt auf und rollt ſeine Kugel auf der ebenen Fläche ſo weit, als 
ihm beliebt. Fritz tritt nach ihm an und rollt ſeine Kugel nach jener des 
Ernſt. Trifft er ſie, ſo gehört ſie ihm und er rollt ſeinerſeits aus. Trifft er 
nicht, ſo nimmt Ernſt ſeine Kugel zurück und zielt vom Standmal aus nach 
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jener des Fritz. In dieſer Weiſe können auch mehr als zwei Knaben gemein— 
ſchaftlich ſpielen, Jeder gewinnt diejenige Kugel, welche er mit der ſeinigen 
trifft. Die deutſchen Knaben faſſen die Kugeln einfach mit 
der Spitze des Daumen und Zeigefingers an, die Knaben der 
Engländer dagegen legen ſie an die Seite des Mittelfingers, 
halten ſie mit dem Zeigefinger und ſchnellen ſie mittelſt des 
Daumennagels fort. 


Zielkugel. 


(300. Bei einer zweiten Art des Spieles wird eine Kugel 
von einem Spieler als Ziel an einen beſtimmten Punkt geſetzt Fig. 123. Wie die 
und die Uebrigen ſchieben der Reihe nach mit ihren Kugeln englischen Knaben 
nach derſelben. Wer ſie trifft, gewinnt ſie, der Verlierende die Angel schnellen. 
ſetzt eine andere zum Ziel. Je nachdem es anfänglich ausge— 
macht iſt, läßt man auch wol die Kugel dann ſchon als gewinnend gelten, 
wenn ſie beim Stillliegen nicht weiter als eine Spanne weit von der Zielkugel 
entfernt iſt. 

301.) Ferner werden auch von jedem Spieler eine gleiche Anzahl Kugeln, 
3, 4 oder mehr in einer gemeinſamen Reihe aufgeſtellt, jo daß zwiſchen den 
Kugeln hinreichend Zwiſchenraum bleibt. Die Spieler zielen der Reihe nach 
auf jene Kugeln, und diejenigen, welche getroffen werden, erhält der jedes— 
malige Schütze zum Lohn. In England nennen dies die Knaben „Pflaumen 
pflücken“. 


Kugelgrube. 


(302.] Wird bei dem Kugelſpiele ein Loch in die Erde gegraben, fo erleidet 
das Spiel mehrere Abweichungen. Das Standmal wird einige Schritte vom 
Loche geſetzt; der erſte Spieler rollt ſeine Kugel nach dem Loche; bringt er ſie 
glücklich hinein, ſo folgt ſein Kamerad und ſucht ſeine Kugel ebenfalls hinein 
zu rollen. Glückt es dieſem auch, ſo gewinnt er diejenige des Erſten, rollt 
aber nun ſeinerſeits aus. In dieſer Weiſe geht der Wechſel fort, bis Einer 
ſeine Kugel nicht ins Loch bringt. Der, deſſen Kugel im Loche befindlich iſt, 
hat nun die Aufgabe, mit dem gekrümmten Zeigefinger die außen befindliche 
Kugel (bei mehreren Mitſpielern können dies leicht auch mehrere Kugeln ſein) 
in die Grube zu ſchnellen. Er muß dies aber gleich auf den erſten Verſuch zu 
Stande bringen; gelingt es ihm nicht völlig, ſo kommt der Nachfolgende an 
die Reihe. Wer die letzte Kugel glücklich in die Höhlung ſchiebt, gewinnt alle 
darin befindlichen. 

303.] In manchen Gegenden ſpielen die Kinder ganz daſſelbe Spiel mit Boh— 
nen. Es findet hierbei nur der Unterſchied ſtatt, daß die Bohnen nicht gerollt 
werden können, ſondern nach der Grube vom Standmale aus geworfen wer— 
den müſſen. 
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304.] Statt mit einer einzelnen Kugel nach der Grube zu werfen, wird bei 
einer andern Art des Spieles von den Spielenden eine beliebige Anzahl auf 
einmal nach derſelben gerollt. Diejenigen, welche in die Grube gelangen, 
müſſen von dem Gegenpart mit einer gleichen Zahl belohnt werden, die außen 
bleibenden dagegen gehen verloren. 


Fünf Gruben. Mi 


305.) Die Knaben drehen, gewöhnlich zum Vortheil des Schuhmachers, auf 
dem Spielplatz mit dem Abſatz des Schuhes oder Stiefels Grübchen in den 
Boden, 4 im Geviert und eins in die Mitte. Jeder Knabe legt gleichviele 
— Kugeln oder Spielmarken als Gewinne aus, fo daß in jedes 
5 — Grübchen ein Stück kommt und die Ueberſchüſſigen in die 
. Mitte. Vom Standmale aus wird nach den Grübchen mit 
n = einer Kugel gekugelt; wer dieſelbe in eine Grube bringt, er— 
„ hält das als Gewinn, was darin liegt. Iſt eine Grube aber 
8 S233 bereits durch einen Vorgänger geleert und ein nachfolgender 
Der — _—— Spieler rollt hinein, fo gewinnt er nicht nur nichts, ſondern 

Sig. 123. ah eine Kugel oder Marke in die leere Grube als Strafe 
zu ſetzen 


Die lange Keihe. 


306.) Der erſte Knabe ſetzt feine Kugel an einen etwas entfernten Punkt aus, 
der Zweite ſetzt die ſeine ein gut Stück näher und Beide treten dann an einem 
Punkte an, welcher mit beiden Kugeln in derſelben Richtung liegt und eben 
ſo weit entfernt iſt, als es beide Kugeln von einander ſind. Von dieſem Stand— 
male aus ſucht nun der Erſte zunächſt die nächſte Kugel zu treffen und, wenn 
ihm dies glückt, die entferntere. Die, welche er trifft, hat er gewonnen. Fehlt 
er die zweite, ſo muß er die nähere Stelle wieder beſetzen. 


— Die drei Gruben. 
= ne 307.) Es werden drei Grübchen in einer Reihe in die Erde 
Er e> gemacht, jede von der andern vier bis ſechs Fuß entfernt. In 
— — derſelben Richtung ſetzt man auch das Standmal und der erſte 
— —z, Spieler kugelt zunächſt nach der erſten Grube; von hier aus, 
menn er hinein gelangt iſt, nach der zweiten und dann nach 
ä — der dritten. Fehlt er einmal, fo bleibt ſeine Kugel in der 
— Grube liegen, die er zuletzt erreicht hat, und die folgenden 
Spieler kommen an die Reihe. Wer zuerſt die entfernteſte 
Sig. 185. Dit dei Grube erreicht, gewinnt von jedem Mitſpielenden eine Kugel. 


. Das Schlößchen. 


308.] Ein Spieler ſetzt fi) an den Erdboden, ſpreizt die. Füße auseinander 
und zeichnet in den freien Raum einen kleinen Kreis. Mitten in dieſen ſtellt 
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er drei Kugeln dicht zuſammen und ſetzt eine vierte oben darauf. Ungefähr 
vier Fuß oder weiter entfernt wird das Spielmal bezeichnet, von welchem aus 
der Gegenpart nach dem Schlößchen zu 
kugeln hat. Trifft er es, ſo gehören ihm 
ſämmtliche 4 Kugeln; fehlt er dagegen, ſo 
verfällt ſeine Kugel dem Andern. 


Würfelſchießen. 
309.] An einer Kugel wird eine kleine 

Fläche abgeſchliffen, ſo daß auf der ent— 
ſtehenden Ebene ein Würfel mit verſchiede— Fig. 126. Dis Shlisshtn. 
nen Augen (1—6) bequem ſtehen kann. 
Die Unterſeite der Kugel wird in den Grund feſtgedrückt, der Würfel darauf 
gelegt, gleichgültig, mit welcher Seite nach oben. Einige Schritt davon wird 
angetreten und nach dem Würfel gekugelt. Derjenige Spieler, welcher ihn 
fehlt, verliert ſeine Kugel an den Würfelaufſetzer; trifft er aber die Zielkugel 
und wirft dadurch den Würfel herab, ſo muß ihm der Würfelaufſetzer ſo viel 
Kugeln zahlen, als das obenaufliegende Würfelfeld Augen zeigt. 


Brückenſchießen. 


310.] Als Ziel wird ein Stückchen Bret aufgeſtellt, in deſſen unterem Rande 
neun halbkreisförmige Löcher wie kleine Brückenbogen eingeſchnitten ſind. Dieſe 
ſind gerade nur ſo groß, um eine Kugel bequem durchzulaſſen, und über jedem 
iſt eine Nummer angeſchrieben. Die Art zu numeriren iſt verſchieden. Entweder 
ne. 4, 0. oder 0. 8. 4. 2. 0. 3. 1. J. 8. u. 1 w. Ein Spieler iſt 
der Brückenwärter. Aus 
einigen Fuß Entfernung 
rollen die Uebrigen ihre 5 
Kugeln gegen die Brücke. = 
Jede Kugel, welche nicht 
durch einen Bogen paſ— 
ſirt, verfällt dem Brückenwächter; geht aber eine glücklich hindurch oder wenig— 
ſtens hinein, ſo erhält der Werfer vom Wächter ſo viele Kugeln, als die über 
dem betreffenden Bogen angeſchriebene Zahl beſagt. 


Ringkugeln. 


311.) Auf den feſten, ebenen Grund des Spielplatzes wird ein kleiner Ring 
gezeichnet, etwa 6 Zoll im Durchmeſſer; um dieſen ein größerer von mindeſtens 
6 Fuß Durchmeſſer. In den kleinen Ring werden die Kugeln aufgeſtellt; jeder 
Mitſpielende ſetzt deren eine oder zwei, und zwar entweder inwendig in den 
Kreisraum oder auf die Kreislinie ſelbſt (ſiehe Anfangsbild S. 106). An der 
äußern Kreislinie ſtellen ſich die Spielenden auf und verſuchen mit ihren Kugeln 
die im Kreiſe liegenden Kugeln ſo zu treffen, daß ſie aus dem Kreiſe heraus— 
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Fig. 127. Brückenschiessen. 
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ſchnellen. Was den Kreis verläßt, iſt Gewinn des Treffenden; bleibt dagegen 
ſeine Wurfkugel im Kreiſe ſelbſt zurück, ſo muß ſie dort auch verbleiben, bis 
fie durch eine andere herausgeſchoſſen wird. Je nachdem die Spielenden über— 
einkommen, ſchießt entweder Der, welcher getroffen hat, abermals oder wechſelt 
ſtets mit dem Folgenden. 


Augenſchießen. 


312.) Jeder Spieler ſetzt eine Kugel in einen kleinen Kreis, der auf den Bo— 


den gezeichnet iſt. Der Schütze ſtellt ſich davor und läßt von Augenhöhe aus 


eine Kugel auf die untenliegenden herabfallen. Trifft er ſie ſo, daß ſie aus 
dem Kreiſe herausgeſchnellt werden, ſo gehören ſie ihm; fehlt er dagegen und 
bleibt ſeine eigene Kugel im Kreiſe mit liegen, ſo muß ſie daſelbſt verbleiben 
und als Ziel dienen. 


Bretrollen. 


313.) Es wird ein Bret von einigen Fuß Länge ſchräg gelegt. Auf demſel— 
ben läßt ein Knabe ſeine Kugel herabrollen. Sobald dieſelbe ſtill liegt, läßt 
der Zweite die ſeinige nachrollen und ſucht dadurch die erſtere zu treffen. Ge— 
lingt ihm dies, ſo gehört ſie ihm; fehlt er, ſo dient die ſeinige als Ziel und 
der Erſte, oder wenn mehrere Mitſpieler ſind, der Folgende, kommt an's 
Rollen. 


Angeln rathen. 


314.) Ein Knabe nimmt eine beliebige Anzahl Kugeln in die Hand und fragt 
den Gegenpart: „Wie viel Kugeln habe ich in meiner Hand?“ oder, wie die eng— 
liſchen Knaben es thun: „Wie viel Eier liegen im Buſch?“ Der Gefragte 
rathet. Trifft er die richtige Zahl, ſo muß er die Kugeln ſämmtlich erhalten; 
räth er aber falſch, ſo zahlt er ſeinerſeits dem Frager ſo viele, als er zu wenig 
oder zu viel gerathen hat. Hielt Jener z. B. drei Kugeln verborgen und der 
Gefragte rieth fünf, ſo hat er zwei zu zahlen. Rieth er zwei, ſo muß er eine 
zahlen. 


— = — 


Fig. 128. Englisches Scheibenwerken. 


Wu ffpi eke. 


Knöpfe werfen. 


315. BD. den Winterſpielen der Schweizer Knaben dienen die Knöpfe ftatt 
Spielmarken und zwar gelten dabei, wie bei den Münzſorten, die Knöpfe ver— 
ſchieden viel. Jene aus Eiſen, Meſſing und Horn werden als zweimal ſo viel 
werth erachtet, als diejenigen aus Holz, Knochen oder Blei u. ſ. w. Die 
Knaben fragen entweder einander: „Was willſt du: Münz oder Unmünz?“ 
Dann wirft der Frager eine Anzahl Knöpfe in die Höhe. Alle, welche mit den 
Oeſen nach oben liegen, gelten als Münz; die andern, bei denen die Oeſen 
unten ſind, heißen Unmünz. Je nachdem der Gefragte nun anfänglich ſich 
entſchieden hatte, werden ihm die einen oder die andern zu Theil und die Reihe 
zu fragen und zu werfen kommt nun an ihn. 

(316.] Bei einem andern Spiel mit Knöpfen legt jeder Spieler einen Knopf 
auf ein Stückchen Holz oder einen Ziegelſtein und Einer nach dem Andern wirft 
danach entweder mit einem Hölzchen, einem Eiſenſtückchen oder Steinchen. 
Weſſen Geſchoß dem Ziele am nächſten kommt, wirft das Ziel mit den Knöpfen 
um und nimmt diejenigen als Gewinn, die mit den Oeſen oben liegen. Der 
Zweitnächſte ſammelt die Uebrigen und wirft ſie mit der Hand empor; diejeni— 
gen, welche jetzt mit den Oeſen oben liegen, gehören ihm. Dies geht ſo lange 
fort, bis die Knöpfe ſämmtlich vertheilt ſind. 

1317.) Man kann die Kugeln auch durch Rückprall zu treffen ſuchen. Der erſte 
Knabe rollt die feine gegen die Mauer. Liegt die Kugel nach erfolgtem Rückprall 
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ſtill, jo rollt der zweite Knabe die ſeinige ebenfalls gegen die Mauer und ſucht 
es ſo einzurichten, daß er durch den Rückprall die Kugel des Erſten trifft. Fehlt 
er, ſo folgt der Dritte und benutzt die Kugeln ſeiner Vorgänger als Ziel. Jede 
getroffene Kugel iſt gewonnen. 

318.] Die griechiſchen Knaben zeichneten ehedem einen kleinen Kreis auf den 
Boden und warfen aus einer beſtimmten Entfernung mit Nüſſen nach demſel— 
ben. Weſſen Nuß im Kreiſe liegen blieb, gewann alle übrigen außerhalb des 
Kreiſes. Hatten zwei Spieler gemeinſchaftlich ihre Nüſſe im Kreiſe, ſo warfen 
Beide noch einmal und der, welcher am nächſten dem Mittelpunkt traf, blieb 
Sieger. 

319.) Sehr ähnlich dem obenerwähnten Kugelſpiele mit Anprallen an die 
Mauer iſt das Anſchlagen, welches gegenwärtig allgemeine Knabenbeluſti— 
gung bildet. Der Spielende wirft eine große meſſingene Spielmarke, ein 
Stückchen Stahlblech oder ähnlichen flachen Metallgegenſtand gegen eine Stein— 
mauer oder Bretwand. Das geworfene Stück ſpringt je nach der angewendeten 
Kraft mehr oder weniger weit ab. Der folgende Spieler ſucht nun ſein 
Anwerfen ſo einzurichten, daß ſein abprallendes Wurfgeſchoß demjenigen des 
Erſtern wenigſtens nahe kommt. Sind beide Stücke weiter als eine Spanne 
von einander entfernt, ſo iſt der Wurf ungültig. Die Marke des Letzten bleibt 
liegen und der Erſte verſucht ſein Heil. Bei geringern Entfernungen haben die 
Knaben genaue Unterſcheidungen von Zoll zu Zoll getroffen und für jeden Zoll 
näher einen höhern Gewinn in Spielmarken feſtgeſetzt. Die große Spanne (von 
der Daumenſpitze bis zur Spitze des kleinen oder mitteln Fingers) giebt 1 Marke 
Gewinn, die kleine Spanne (Daumenſpitze bis Zeigefingerſpitze) giebt 2; Spitze 
des Zeigefingers bis Spitze des geſpreizten Goldfingers 3; Zeigefingerſpitze bis 
zur Spitze des geſpreizten Mittelfingers 4; geſpreizte Knöchel des erſten Gelenks 
vom Zeige- und Mittelfinger 5; Daumenbreite 6; deckt das zuletzt geworfene 
Stück das zuerſt geworfene, ſo gewinnt es 12; kommt es vollends durch gün— 
ſtiges Ungefähr lauf Sandboden) unter daſſelbe, ſo gewinnt es 24. In ähn— 
licher Weiſe hat man ſich aber auch über die Zahlungsmittel verſtändigt und 
den Spielmarken je nach ihrer Größe, Stärke und ihrem Gepräge verſchiedene 
Werthe beigelegt. 


Scheibenwerfen. 


320.) Metallene Scheiben von Thalergröße und nach den ſpielenden Parteien 
verſchieden gefärbt oder ſonſt gezeichnet ſind hierzu das einzige Erforderniß. 
Ein halbes Dutzend für jede Partei genügt ſchon. Im Zimmer laſſen ſich auch 
Spielmarken oder Geldſtücke dazu verwenden. Eine kleine Münze bildet das 
Ziel, nach welchem geworfen wird; beim erſten Ziele wird ſie in einer beſtimm— 
ten Entfernung (4 bis 10 Schritt weit) geſetzt und ein Spieler nach dem an— 
dern ſucht nun mit ſeinen Scheiben durch geſchickten Wurf ſo nahe als möglich 
zu kommen. Sind von beiden Parteien ſämmtliche Scheiben geworfen, ſo wer— 
den diejenigen, welche näher liegen als die Scheiben der andern Partei, ihren 
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Eigenthümern gut gezählt. Es beginnt ein neues Spiel; der den beſten Wurf 
gethan hatte (oder die meiſten nahe brachte), wirft jetzt das zum Ziel dienende 
Geldſtück zuerſt beliebig weit aus. Man fängt ſo oft ein neues Spiel an, bis 
eine Partei 21 gewinnende Punkte zählt; hat die Gegenpartei noch nicht 11 
erreicht, ſo zählt die erſtere einen doppelten Gewinn. In Frankreich und Italien 
nimmt man ſtatt der Scheiben Kugeln aus hartem Holze von 3 bis 4 Zoll im 
Durchmeſſer und ſetzt als Ziel eine kleine Kugel. Die Schotten beluſtigen ſich 
im Winter auf glatter Eisfläche mit einem ähnlichen Spiele. Sie haben dazu 
halbkugelige Steine von 40 —60 Pfund Gewicht, oben mit einem hölzernen 
oder eiſernen Handgriffe, und ſchleudern dieſelben auf dem Eiſe fort nach einem 
geſetzten Ziele. In manchen Gegenden hat man zu demſelben Spiele auch tel— 
lergroße Scheiben aus Holz, die unten mit Blei ausgegoſſen und abgerundet 
ſind. Oben in der Mitte iſt ein hölzerner Stiel zum Anfaſſen. 

321.) In den nördlichen Gegenden Deutſchlands, in denen die zahlreichen 
Waſſergräben im Winter meiſtens eine ſchöne Eisbahn bieten, bildet das 
Kugelwerfen auf dem Eiſe ein Hauptvergnügen der Landbewohner. Sie 
nehmen hierzu Kugeln aus Holz, mit Blei ausgegoſſen, von ½ bis 1 Pfund 
Schwere, und es werfen entweder zwei einzelne Perſonen oder zwei Parteien 
um die Wette. Das Ziel wird, ſobald ein Parteienkampf ſtattfindet, nicht 
ſelten in einer Entfernung von 1½ bis 2 Stunden beſtimmt, und es kommt 
darauf an, daſſelbe mit der möglichſt geringſten Anzahl Würfe zu erreichen. Je 
nachdem es anfänglich feſtgeſetzt wird, kann der Wurf auf dreifach verſchiedene 
Weiſe ausgeführt werden, nämlich entweder unter oder über der Hand, oder 
(322.] mit einem Schwunge. Bei den alten Griechen war das Scheibenwerfen 
bei ihren gymnaſtiſchen Uebungen eine ſehr beliebte Unterhaltung. Daß es 
dabei nicht immer ohne Gefahr ablief, deutet die Sage vom Hyakinthos an, 
der durch einen ſolchen unglücklichen Scheibenwurf getödtet und dann von den 
Göttern in die bekannte ſchöne Blume verwandelt worden ſein ſoll. 

323.) In England hat ſich eine Art des Scheibenwer— 
fens noch erhalten, welche an die altgriechiſche erinnert. 
Zum Werfen dienen dabei eiſerne Scheiben, die in der 
Mitte eine Oeffnung haben. Auf einem weiten, freien 
Platze werden Eiſenbolzen in gerader Linie aufgeſteckt, 
ſo daß jeder vom andern etwa 60 Fuß entfernt iſt. Sie 
ſchauen nur wenige Zoll aus dem Boden heraus. Am fl 
erſten Bolzen treten die Spieler an und theilen ſich ge— 
wöhnlich in zwei Parteien, die ihre Wurfſcheiben danach 
markiren. Diejenige Partei, von welcher eine Scheibe 
dem Bolzen am nächſten kommt, erhält einen Punkt gut Jig. 129. Scheibe und Siel- 
gezählt. Es gelten aber dabei nur die Scheiben, die im bolſen. 

Boden feſtſtecken, nicht jene, die etwa flach zu liegen kommen. Man rückt von 

einem Bolzen zum andern vor und kehrt am Ende in entgegengeſetzter Richtung 

wieder zurück. Die Partei, welche am meiſten Punkte zählt, iſt Siegerin. 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 8 
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324.) In kunſtgerechterer Weiſe iſt das Scheibenwerfen zu dem „Galet— 
Spiele“ auch für Erwachſene ausgebildet worden. Die hierzu erforderlichen 
Scheiben ſind entweder aus Kupfer oder Eiſen. Die Bahnen, auf denen die 
Metallſcheiben geſchleudert werden, ſind Plätze mit feinem Sandgrund; neuer— 
dings hat man auch dergleichen aus Eichen- oder Mahagoniholz hergeſtellt, 
die beſonders blank gewichſt werden. Die Spieler ziehen in letzterm Falle ſtatt 
Stiefeln oder Schuhe wollene Socken an. An jedem Ende der Bahn iſt ein 
Graben und vor dieſem ein Punkt, der als Ziel gilt. Das Galet wird mög— 
lichſt horizontal auf der Fläche entlang geſchleudert. Man ſucht gleichzeitig 
das Ziel zu erreichen und die Wurfſcheibe des Gegners in die Grube zu bringen. 
Wer dem Ziele am nächſten kommt, zählt einen Punkt Gewinn. . 

325.] Die einfachfte Form jenes Spieles wird Palet genannt. Sie kann 
auf jedem beliebigen Platze geſpielt werden, im Zimmer ebenſowol wie im 
Freien, am beſten zu zwei oder drei Perſonen. Ein Spieler wirft eine kleine 
Münze in eine beliebige Entfernung, dann wirft der Zweite eine größere Münze 
jener ſo nahe als möglich, dann folgt der Gegner wieder und Derjenige ge— 
winnt, welcher am nächſten trifft. 

326.) Die Bewohner der Samoa-Inſeln (nördlich von den Freundſchafts— 
oder Tonga-Inſeln) haben ein hiermit verwandtes Wurfſpiel, das ſie Lafe 
nennen. Es bildet ein Vergnügen beſonders der Häuptlinge. Vier Perſonen 
ſitzen an den Ecken einer 10 bis 12 Fuß langen und breiten Matte. In der 
Mitte der letztern liegt eine kleine viereckige Matte von abweichender Färbung. 
Die beiden ſich ſchräg Gegenüberſitzenden machen gewöhnlich gemeinſchaftliche 
Partie mit einander. Jede Partie hat fünf polirte und ſchön geſchnitzte Stücke 
von Kokosnußſchalen, von zwei Zoll Durchmeſſer an bis zur Größe einer hal— 
ben Nuß. Der erſte Spieler legt ſein kleinſtes Stück auf die kleine Matte, ſein 
Gegner zielt mit einem ähnlichen oder etwas größeren Stück danach, ſucht das 
erſte durch einen geſchickten Wurf herunter und ſein eigenes Stück an jene 
Stelle zu bringen. Jeder gelungene Wurf wird gezählt und die Partei, welche 
zuerſt eine gewiſſe Zahl Gewinne erreicht, iſt Sieger. 

327.) Dem oben erwähnten Galet ſehr verwandt iſt das in Frankreich ge— 
bräuchliche Cochonnet, das mit Kugeln mittlerer Größe geſpielt wird. Jeder 
Spieler hat deren zwei, außerdem noch eine kleinere, welche Cochonnet oder 
Ziel heißt. Zum Spielplatz wählt man einen ebenen Raum, der an den Seiten 
durch eine Allee und an beiden Enden durch einen Graben begrenzt iſt. Der 
erſte Spieler wirft die kleine Kugel (Cochonnet) jo weit, als ihm angenehm iſt, 
und verſucht eine zweite Kugel von demſelben Standpunkte aus jener möglichſt 
nahe zu werfen. Die übrigen Spieler werfen ebenfalls eine ihrer beiden Wurf: 
kugeln dem Cochonnet möglichſt nahe. Hierauf wirft jeder Spieler der Reihe 
nach ſeine zweite Kugel. Diejenige Kugel, welche dem Cochonnet zunächſt liegt, 
zählt einen Punkt; die beiden nächſten, wenn ſie derſelben Partei angehören, 
zwei Punkte. Wer die feſtgeſetzte Anzahl Punkte zuerſt erreicht, hat die Partie 
gewonnen. Ein Vortheil iſt es, wenn der Spieler, indem er ſeine Kugel dem 
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Ziele möglichſt nahe wirft, auch die Kugeln der Gegenpartei gleichzeitig ver— 
treiben kann. Kann er es durch ſeinen Wurf bewerkſtelligen, daß ſie in den 
Graben rollen, fo find fie todt, d. h. fie gehören nicht mehr in's Spiel. Rollt 
ihm dabei freilich ſeine eigene Kugel in den Graben, ſo iſt ſie auch todt. Die 
Kugel wird entweder in gerader Linie oder im Bogen wie eine Bombe geworfen. 
328.) In Frankreich iſt auch noch ein anderes Wurfſpiel unter dem Namen 
Tonnenſpiel (Tonneau) in Gebrauch. Es beſtand anfänglich aus einem 
umgeſtülpten Faß, in deſſen Boden mehrere Löcher eingebohrt waren. Die 
Spieler ſuchten nun aus einer gewiſſen Entfernung kleine Scheiben, Geld— 
ſtücke u. dgl. in jene Löcher zu werfen und je nachdem ein ſolches Loch ſchwie— 
riger zu treffen war, zählte man 10, 20, 40 ꝛc. Punkte gut. Es ward an— 
fänglich feſtgeſtellt, wie viel Punkte erreicht werden mußten, um die Partie zu 
gewinnen. 
Späterhin hat man die Spielvorrichtungen eleganter gearbeitet: ſtatt der 
plumpen Tonnen elegante Tafeln, ſtatt der Löcher aufgeſperrte Löwenrachen 
angewendet. 


Das Ziegen- oder Zären-Spiel. 


329.] Die Spielenden zeichnen auf einem freien Plage einen Halbkreis (BC), 
auf welchem ſie ſich in gleichen Entfernungen vertheilen. Jeder bezeichnet 
ſeinen Standort entweder durch einen Stein, eine kleine Grube oder einen 
kleinen Pfahl. Faſt am Ende des Halbkreiſes ſteht der durch's Loos erwählte 
Hüter. Im Mittelpunkt des Kreiſes liegt ein anſehnlicher Stein, oder ſtatt 
deſſelben iſt ein ſtarker, kurzer Pfahl eingeſchlagen und auf denſelben wird ein 
Stück Holz (A) ſo gelegt, daß es leicht herabfällt, ſobald es berührt wird. Es 
wird entweder als Bär oder als Ziege gedacht. Es iſt das Amt des Hüters, 
den Bären aufzulegen. Der Reihe nach wirft jeder Spieler von ſeinem Stand— 
orte aus nach dieſem Ziele. Als Wurfgeſchoß werden entweder Bälle oder 
Wurfſtöcke von einer Elle Länge und 1 Zoll Dicke benutzt. Kein Spieler ver— 
läßt ſeinen Platz früher, bis Alle erfolglos geworfen und von vorn beginnen, 
oder bis der Bär durch einen glücklichen Wurf herab— FE ch 
geſchleudert ward. Iſt letzteres geſchehen, jo ruft ver * 4 a 
Hüter: „Der Bär brummt!“ oder „Die Ziege meckert!“ 
Alle Spieler müſſen nach dem Ziele (der Hütte) laufen, a 
ihre geworfenen Stäbe aufnehmen, mit denſelben auf das u 
Ziel Schlagen und nach ihren oder anderen noch offenen ig. 130. Siegen. adır 
Plätzen zurückeilen. Der bisherige Hüter hat das Recht, 1 
währenddem einen Wurfplatz für ſich auszuſuchen, und der Uebrigbleibende 
muß ſeinen Poſten einnehmen. a b 


Steinwerfen. 


330. Iſt der Platz, der zum Wurfſpiele dienen ſoll, nicht breit genug, fo 
ändern die Knaben darnach auch das Spiel. Sie ſtellen an dem Ende des 
8 * 
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Raumes einen alten Topf oder dergl. als Ziel auf, poſtiren ſich ſelbſt je nach 
ihrer Wurfkraft und Geſchicklichkeit weiter oder näher vom Ziele, Alle an daſ— 
ſelbe feſtgeſetzte Mal und werfen dann nach dem Ziele. Als Wurfgeſchoß dienen 
entweder der Ball oder kleine Steine. In letzterm Falle iſt es natürlich nöthig, 
daß die gehörigen Vorſichtsmaßregeln getroffen werden, um weder an Perſonen 
noch an Sachen Schaden zu verurſachen. Das Ziel darf nicht an einem Orte 
ſtehen, an welchen unverſehens Menſchen kommen könnten; die abſpringenden 
oder fehlfliegenden Steine dürfen nicht an Gebäude, auf bebautes Land u. dergl. 
fallen. Ein Spieler wirft nach dem andern, der Werfende tritt einen 
Schritt vor. 

[331.] Unterhaltend iſt das Steinwerfen am flachen Ufer von Seen und 
Flüſſen. Hier finden ſich meiſtens auch die allerliebſten flachen und glatten 
Steine in Menge vor. Wird der ſcheibenähnliche Stein möglichſt flach auf die 
Oberfläche des Waſſers geworfen, ſo prallt er ſchräg im Bogen wieder auf 
und berührt zum zweiten, dritten oder vierten Male das Waſſer, ehe er ver— 
ſinkt. Je kräftiger und geſchickter der Wurf iſt, deſto häufiger hüpft auch der 
Stein. Weſſen Geſchoß am öfterſten emporſpringt, der iſt König. 


Schneeball werfen. 


332.) Bietet dies Steinwerfen auf dem Waſſer eine hübſche Uebung und 
Unterhaltung im Sommer, ſo liefert der Winter mit ſeinem Schnee ein noch 
trefflicheres Schießmaterial. Bei ſtrenger Kälte ballt ſich der Schnee nicht, er 

5 fühlt ſich ſandig 
an, knirrſcht und 
haftet nicht anein— 
ander, aber ſobald 

das Wetter ſich 
zum Thauen neigt, 
dann iſt's Zeit zum 
Schneevergnügen. 
Beide Hände voll 
Schnee zuſammen— 

gedrückt liefern 

einen herrlichen 
Ball. Eisſtücken, 

Erde, Steine, 

überhaupt andere 
Dinge als Schnee, 
dürfen nie zu ei— 
nem anſtändigen 
Schneeball verwendet werden, ebenſowenig Schnee, der ſchon zu wäſſerig iſt. 
Letzterer wird durch das Drücken zu Eis und kann eben ſo ſchlimme Verletzun— 
gen herbeiführen, wie ein Steinwurf. Bekanntlich war aber das Steinwerfen 


II il 
405 4 N 
1 N 


Fig. 131. Schnerkestung und Schnerballmerfen. 
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bei den alten Hebräern eine der ſchlimmſten Todesſtrafen und unſre Polizei 
hält mit Recht ſtreng darauf, daß es auf der Straße hübſch unterbleibt. Ein 
mäßig feſter Schneeball dagegen thut Niemand ein Leid. Wer geſchickt iſt, 
weicht ihm durch gewandte Biegung des Körpers aus, fängt ihn wol gar in 
der Luft mit der Hand auf und ſendet ihn dem Fabrikanten zurück. Ein Schnee— 
ball beim Thauwetter auf's hohe, ſteile Scheunendach geſchleudert, wickelt beim 
Herabrollen einen immer breiter werdenden Streifen Schnee um ſich auf und 
kommt als kleine Lawine wieder herunter. In gleicher Weiſe läßt ſich aus einer 
mäßigen Schneekugel ein Rieſenball herſtellen, wenn man ihn auf einem Platze 
herumrollt, der gleichmäßig mit lockerem Schnee bedeckt iſt. Ein ſolcher großer 
Ball giebt den Rumpf zu einem Schneemann, ein zweiter darauf geſetzt, bildet 
den Kopf. Eingeſtochene Löcher ſtellen Augen und Mund dar und eine Naſe 
läßt ſich auch leicht aus Schnee nachträglich noch anſetzen. Ein Stückchen Holz 
mag die Cigarre oder Pfeife darſtellen, ohne welche ſelten ein rechtſchaffener 
Schneemann vorkommt. Die Arme werden durch länglichrunde Schneebälle 
vorgeſtellt; kleben ſie nicht ſelbſt ſchon feſt genug, ſo ſteckt man Zweigſtückchen 
zur Hälfte hinein und bohrt die hervorſtehenden Hälften als Zapfen in den 
Rumpf. Dann wird aus der Noth eine Tugend gemacht und der Schneemann 
bekommt in die Hand einen tüchtigen Knüppel zum Drohen und — zur e 
— Mit Hülfe von Schneeſchaufeln VI TR 5 
laſſen fich dann Feſtungswälle mit —— : 
leichter Arbeit aufwerfen. Sie 
werden entweder mit Schneemän— 
nern als Winter-Garde beſetzt 
oder von einer Partei Knaben ver— 
theidigt. Jede Schaar, Vertheidi— 
ger und Angreifer, verſieht ſich mit 
einer hinreichenden Menge von (65 N 
vorräthigen Kugeln; die Fahne Ri, 
333.) wird aufgepflanzt, der Feld⸗ 1 
herr giebt das Zeichen zum An- 
griff und die Geſchütze ſpielen gegen 
einander. Jeder weiß, daß der | 
berühmte Napoleon feine erſten % 
Kriegsſtudien auch beim Schnee- 
ballwerfen anſtellte. — Ein an— 
ſtändiger Knabe wirft auch nur nach einem ebenbürtigen Gegner; wie der Löwe 
einer Maus nichts zu Leide thut und im Kriege der Held ſich nicht gegen Wehr— 
loſe wendet, ſo ſendet ein ordentlicher Junge ſeine Kugeln auch nicht gegen die 
kleinen Leute, gegen ſchwache Mädchen oder Solche — welche nicht mitſpielen; 
ja er ſchont den überwundenen Gegner, wenn dieſer um Pardon bittet. 

334.] Im Sommer bietet beſonders der Kiefernwald auch hübſche Gelegen— 
heit zu einem Wurfſpiele. Die Kiefernzapfen ſind kugelig, klein und elaſtiſch. 


Fig. 132. Schnermannmachen. 
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Es wirft ſich mit ihnen ganz hübſch, ohne daß es ſonderlich ſchmerzt, wenn 
man von ihnen getroffen wird. Dazu liegen ſie in den Waldungen gewöhnlich 
zahlreich am Boden umher. Es läßt ſich dann leicht eine luſtige Schlacht mit 
ihrer Hülfe ausführen, bei welcher jeder einzelne Baum zur Schanze wird. Fich— 
ten- und Tannenzapfen eignen ſich nicht hierzu, denn die erſten ſind zu ſchwer 
und lang, bei letztern aber 
© fallen die Schuppen ab, 
ſobald ſie reif find. 


Schleudern. 


335. In alten Zeiten 


| 
bildeten die Schleuderer N 
0 


eine beſondere Abthei— 


7 lung im Heerhaufen der 
K— — Krieger, und jeder Knabe 8 
wert 14 kennt die Geſchichte vom 
Fig. 133. Schlenderer ans dem Mittelalter. kleinen David mit ſeiner Fig. 134. Schlender. 
Schleuder und dem großen Rieſen Goliath. Fig. 133 zeigt einen Schleuderer 
aus alter Zeit, eben im Begriff zu ſchleudern. Die Schleuder beſtand aus 
ö einem Stück ſteifem Leder, auf 
welches man den Stein legte, am 
liebſten einen flachen, ſcharfen 
Kieſel. An jeder Seite des Leders 
war ein feſter Faden ungefähr 
von Armslänge angeknüpft; der 
eine davon hatte am Ende eine 
Schleife, welche um den kleinen 
Finger geſchlungen ward. Das 
andere Ende ward mit der 
Hand gehalten. Der Schleuderer 
ſchwang die Schleuder drei- oder 
viermal rundum, um dem Steine 
die gehörige Wucht zu verleihen, 
und ließ dann das freie Faden— 
ende los, ſo daß das Geſchoß 
geradeaus flog. Durch Uebung 
lernt man den richtigen Mo— 
ment treffen, wenn der Faden 
2 - 8 losgelaſſen werden muß. Natür— 
Tig. 135. Sellah-Rnabe, welcher dir Vögel mit der Schlender lich können Uebungen mit der 
vom Maisteld verjagt. Schleuder nur in einer Gegend 
angeſtellt werden, wo eine weite, freie Fläche vorhanden ift, jo daß der Stein 
Niemand verletzen kann. N 


— rn 
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Der Bumerang. 


336.) Die Urbewohner Auſtraliens bedienen ſich auf der Jagd 
und im Kampfe eines eigenthümlichen Wurfgeſchoſſes, welches ſie 
nach dem Geräuſch, das es beim Fluge hervorbringt, den Bumerang 
nennen. Es beſteht aus einem knieförmig gebogenen, an einer 
Seite etwas zugeſchärften Stück Holz. Die Wilden verſtehen das— 
ſelbe ſowol in wagerechter als auch in ſenkrechter Richtung ſo mit 
der Hand zu ſchleudern, daß es in raſchem Fluge mehrere Bogen 
und Winkel beſchreibt und ſchließlich, wenn es nicht getroffen hat, ww: 
zu dem Werfenden zurückkehrt. Sie vermögen mit demſelben ſelbſt gig. 136. 
einen Gegner zu verletzen, der ſich hinter einem Baume verſteckt hat. Bumerang. 


Reifwerfen. 

337. Das Reifwerfen eignet ſich am beiten für den warmen Sommer zur 
Beluſtigung auf dem kurzen Raſen des Wieſenplans. Es erfordert keine be— 
ſondere Kraftanſtrengung. Die Reifen ſind aus ſchwachen Weiden- oder Haſel— 
zweigen gemacht, etwa einen Fuß im Durchmeſſer, die zuſammengeſteckten Enden 
feſt verbunden und der ganze Reif vielleicht noch des hübſchen Anſehns wegen 
mit zweifarbigem Band- oder Papierſtreifen umwickelt. Die Wurfſtöcke ſind 
einen Finger dick und etwa drei Fuß lang, am Handgriff auch wol mit einem 
Querholz verſehen. Die Spieler ſtellen ſich je 20 Schritt von einander und 
bilden einen Kreis. Beim Werfen hält man den Reifen mit dem Daumen und 
Zeigefinger der linken Hand unten feſt, legt den Stock an die Innenſeite des 
oberen Theiles und ſchnellt den Reif mit dem Stocke dem nächſten Nachbar zu. 
Dem erſten Reifen folgt ein zweiter und dritter, ſo daß der ganze Kreis der 
Spieler fortwährend durch Werfen und Fangen beſchäftigt iſt. — Das 
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eignet ſich vortrefflich zu einem Zeitvertreib im Zimmer, wenn das Wetter kein 
Spiel im Freien erlaubt. Eine Schnur von etwa 5 bis 6 Ellen Länge wird 
mit einem Ende möglichſt hoch oben feſtgeknüpft. Am andern Ende derſelben 
iſt ein etwas ſchwerer Metallring angebunden und in einer Höhe von 3 bis 4 
Ellen befindet ſich an der Wand oder an einer Säule ein Haken, der das Ziel 
vorſtellt. Jeder Spieler thut einen Wurf mit dem Ring nach dem Haken. 
Wer geſchickt genug iſt, den Ring auf den Haken zu werfen, iſt Sieger. 


Plumpſackwerfen. 

339.) Ein Spieler ſtellt ſich grätſchend auf und die übrigen Mitſpielenden 
werfen von hinten zwiſchen feinen Beinen den Plumpſack hindurch, jo weit als 
möglich. Sind alle geworfen, ſo ſucht Der, welcher das Wurfthor bildete, mit 
ſeinem eigenen Plumpſack einen der daliegenden zu treffen. Gelingt ihm dies, 
ſo muß Derjenige, deſſen Plumpſack getroffen iſt, letztern ſchnell auffaſſen und 
nach dem anfänglich ſchon beſtimmten Male ſpringen, denn in demſelben Augen— 
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blick ergreifen auch die Uebrigen ihre Plumpfäcke und prügeln ihn, oder, wenn 
der Werfende gefehlt hat, dieſen nach dem Male. 


Das Klinkholz. 


340.) Das Klinkholz oder Kliſchſpiel iſt ein eigenthümliches Spiel in Hol— 
ſtein, welches etwas Aehnlichkeit mit dem Prellball hat. Ein Stab von 4 bis 
5 Fuß Länge und Fingerdicke wird unter einem Winkel von 50 bis 60 Grad 
in die Erde geſteckt und oben auf denſelben ein daumendickes und fingerlanges 
Holz gelegt, das eine Kerbe hat. Es wird mit der Kerbe der Länge nach dar— 
auf gehangen. Neben dieſem Holz, welches das Klink- oder Kliſchholz heißt, 
ſtellt ſich ein Knabe auf, der einen armslangen Stock als Schlägel beſitzt. 
Die übrigen Mitſpielenden ſtehen auf einer Kreislinie vertheilt, welche in 10 
bis 12 Schritt Entfernung um das Holz eingeritzt iſt. Der in der Mitte 
Stehende ſucht durch einen Schlag von unten das auf dem Stocke hängende 
Klinkholz außerhalb der Kreislinie zu treiben und die am Umfange des Krei— 
ſes Poſtirten hindern dies ſo viel als möglich, indem ſie das geſchlagene Holz 
entweder mit der Hand fangen, oder es ſo nahe als möglich nach dem Mittel— 
ſtabe hin ſchlagen, bevor der Schläger es berührt. Dem Schläger iſt eine be— 
liebige Zahl als abzuarbeitende Schuld geſetzt, etwa 20, 30, 40 oder 50. 
Zugleich beſtimmt man eine Anzahl Gänge, vielleicht 8, 10, 12, durch welche 
jene Schuld abgetragen fein muß, wenn der Schläger den beſtimmten Gewinn 
erlangen will. Fängt ein Außenſtehender das geſchlagene Klinkholz, ſo hat der 
Schläger die Partie verloren und der Fänger verſieht ſeine Stelle; fängt da— 
gegen der Schläger das von den Außenſtehenden zurückgetriebene Holz, ſo zählt 
ihm dies 10 oder 12 gut. Liegt das Holz, vom Schläger berührt, am Boden, 
ſo wird gemeſſen, wie viele Ellen es vom Mittelſtocke entfernt iſt, und eine 
gleiche Zahl wird dem Schläger gut gerechnet. Je näher es alſo nach der Mitte 
zu liegt, deſto weniger hat Jener Profit davon. Gelingt es dem Schläger bei 
dreimaligem Schlage nicht, das Holz aus dem Kreiſe hinauszutreiben, ſo ver— 
liert er ſein Amt und der Nächſte folgt ihm. 

341.“ Das bei den Engländern gebräuchliche Katzen-Treiben iſt dem 
Klinkholz ähnlich, nur einfacher und kunſtloſer, an das deutſche Sautreiben 
erinnernd. In den abgezeichneten Kreis wird ein handlanges Stück Holz gelegt, 
und der im Kreis ſtehende Spieler ſucht daſſelbe hinaus zu ſchlagen, während 
es die im Umkreiſe ſtehenden Mitſpieler durch ihre Stöcke nach Kräften ver— 
hindern. 


Das gewöhnliche Kegelſpiel. 


342.) Eine Bahn von etwa 2 bis 3 Ellen Breite und hinreichender Länge 
wird möglichſt wagerecht angelegt, der Boden entweder feſtgeſchlagen und mit 
feinem Sande bedeckt, oder noch beſſer mit Platten belegt. Am Standort der 
Spieler iſt ein etwa 3 Ellen langes Wurfbret im Fußboden befeſtigt. Auf 
dieſem oder auch neben demſelben muß die Kugel beim Wurfe zuerſt aufſchlagen. 
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Wirft ſie der Spielende weiter, ſo daß ſie an einem entfernteren Punkte auf— 
ſchlägt, als das Ende des Bretes, ſo gilt der Wurf nicht und der Spielende 
wird um einen Punkt geſtraft. Die Seiten der Bahn ſind mit Bretern einge— 
faßt. Am letzten Ende iſt ein viereckiges Bret wagerecht im Boden befeſtigt 
und an den Stellen mit Eiſenblech beſchlagen, auf welche die 9 Kegel zu ſtehen 
kommen. In der Mitte ſteht der Kegelkönig, die 8 andern Kegel ſind auf die 
Ecken und in die Mitten der Seiten vertheilt. Hinter dem Bret (Leg iſt eine 
Grube und um dieſe ein Kugelfang aus Weidengeflecht, welcher die Kugeln 
aufhält. Hier hat der Kegelaufſteller ſeinen Poſten, der zugleich das Amt hat, 
die Zahl der gefallenen Kegel auszurufen und die Kugeln den Spielern wieder 
zuzurollen. Letzteres geſchieht in einer ſeitwärts angebrachten Rinne aus Lat— 
ten, die in einem Kaſten neben dem Standorte der Spieler endigt. An letzterem 
befindet ſich außerdem eine Tafel mit Kreide oder Schiefer zum Anſchreiben der 
Punkte. Man verfährt dabei in der Weiſe, daß zum Anfange jedem Spieler 
eine beſtimmte Anzahl Punkte gewiſſermaßen als Schuld angeſchrieben wird: 
100, 64, 50, 40 oder wie man ſich ſonſt vereinbart. Sind dieſe abgearbeitet, 
ſo erfolgt ein Ueberſchuß, ein Guthaben. Eine beſtimmte Anzahl Punkte wer— 
den dann als Gleichwerth einer gewiſſen Geldſumme betrachtet. Ueber den 
Erfolg des Wurfes ſind zahlreiche Regeln feſtgeſtellt, von denen wir uns nur 
die wichtigſten vorführen. Erreicht eine Kugel bei zu mattem Wurfe die Kegel 
gar nicht, ſo gilt dies als ein Loch und zählt 1 Punkt Strafe, d. h. es wird 
der Schuld 1 zugezählt. Prellt die Kugel einen Kegel vom Leg, ſo daß derſelbe 
außerhalb des Bretes wieder zum Stehen kommt, ſo gilt der Wurf doch als 
gelungen und der Kegel als getroffen; ſteht dagegen der Kegel noch auf dem 
Brete, ſo gilt derſelbe nicht als getroffen. Rollt die Kugel an der Seite neben 
den Kegeln vorbei, ſo iſt ein Bock (Rehbock, Pudel) geſchoſſen, der dem Spie— 
ler 1 Punkt Strafe zuzieht. Paſſirt die Kugel dagegen zwiſchen einem Eckkegel 
und den beiden Seitenkegeln hindurch, ſo gilt dies als eine „Bleibe“, d. h. 
es wird der Spieler deshalb weder geſtraft, noch ihm Etwas gut geſchrieben. 
Rollt die Kugel durch die Mittelreihe, ſo daß ſie beim König vorbeikommt, ſo 
bezeichnen dies die Kegelſpieler als „Methode“ und rechnen dafür 3 Punkte 
gut. Der König allein umgeſchoſſen gilt ebenfalls 3 Punkte. Wer 7 Kegel 
wirft, löſcht ſeine ganze noch übrige Schuld und ſchreibt ſich 7 Punkte gut. 
Wer 8 wirft, löſcht ebenfalls die Schuld und ſchreibt ſich 16 Ueberſchuß. 
Wirft Einer alle 8 Kegel rings um den König oder alle 9 Kegel, ſo iſt das 
Spiel beendigt und der Gewinnende erhält alle Kegel bezahlt, welche die Mit— 
ſpieler noch abzuſpielen haben. Es können entweder die Spieler Jeder auf 
ſeine Rechnung ſpielen oder ſie theilen ſich in zwei Parteien. In dieſem Falle 
ſetzen ſie die anfängliche Schuld gewöhnlich höher, etwa auf 300. : 

343.] Außer dieſem Kegelſpiel auf der gewöhnlichen Bahn giebt es noch 
eine andre Art, welche auf runder Bahn geſpielt wird. Die Kegel werden 
hierbei auf der Mitte eines möglichſt großen Platzes aufgeſtellt und in gehöriger 
Entfernung um dieſelben wird ein Kreis gezogen, der den Spielern als Stand— 
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ort dient. Jeder Spieler kann von einem beliebigen Punkte aus nach den Kegeln 
kugeln. 

344.) Eine Abart des Kegelſpiels ſoll durch einen Geſandten des Königs 
von Siam bekannt geworden ſein, der unter Louis XIV. Frankreich beſuchte. 
Es wurde in jener Zeit von den Vornehmeren in Paris geſpielt, gegenwärtig 
aber nur von den untern Ständen. Es gehören zu dieſem Siam-Kegel— 
ſpiel 13 Kegel, 9 davon bilden einen Kreis, einer ſteht in der Mitte, 3 davon 
in gerader Linie; der vorderſte von dieſen zählt, wenn er getroffen wird, 
3 Punkte, der zweite 4, der dritte 5. Man wirft nicht mit einer Kugel, ſon— 
dern mit einer Scheibe. Der mittelſte Kegel gilt 9 Punkte, alle übrigen je 
1 Punkt. Die Scheibe muß jo geworfen werden, daß ſie bei den Kegeln an— 
kommend eine Kreislinie beſchreibt, die enger und enger wird und auf dieſe 
Weiſe die Kegel umwirft. 


Regelwerfen. 


345.) Beim Kegelwerfen, wie ſolches in manchen Gegenden gebräuchlich iſt, 
werden die 9 Kegel an einem beliebigen ebenen Platze aufgeſtellt, in derſelben 
Ordnung zwar wie beim gewöhnlichen Kegelſpiel, aber etwas weitläufiger 
auseinander. Das Loss beſtimmt die Reihenfolge, welche die Spieler anneh— 
men. Jeder Spieler hat nacheinander zwei Würfe zu thun, den erſten von dem 
ziemlich weit entfernten Wurfmale aus, das willkürlich nach Uebereinkommen 
feſtgeſetzt wird; den zweiten von der Stelle aus, an welcher die Kugel nach dem 
erſten Wurfe liegen blieb. Wenn er alſo beim erſten Wurfe nicht viel Hoff— 
nung haben ſollte, die Kegel ſelbſt zu treffen, ſo muß er doch ſuchen, denſelben 
ſo nahe als möglich zu kommen. Wer die meiſten Kegel mit ſeinen zwei Wür— 
fen umgetroffen hat, iſt Sieger und beſtimmt beim neuen Spiele den Anfangs— 
platz. Die Kugeln haben bei dieſem Spiele meiſtens eine kleine Vertiefung für 
den Daumen und eine etwas größere für die übrigen vier Finger. 


Kegeltiſch. 


346.) Als eine hübſche Nachahmung des Kegelſpieles im Freien hat man 
für's Zimmer den Kegeltiſch eingerichtet, eigentlich ein flacher, offener Kaſten 
von etwa 3 Ellen Länge, einer Elle Breite und 4 Zoll Höhe. Das eine Ende 
deſſelben iſt im Halbkreis abgerundet und es läuft von vorn an der rechten 
Seite längs jener Abrundung eine Rinne, welche ſich nach der Mitte zu im 
Kreisbogen umbiegt und vor den aufgeſtellten 9 kleinen Kegeln endigt. Der 
Boden der Rinne iſt am Anfange ſchräg. Als Wurfgeſchoß dient eine Billard— 
kugel, die mit einem Stabe geſtoßen wird. Bei einer Abänderung dieſes Spie— 
les läßt man ſtatt der Kugel einen kräftigen Driller gegen die Kegel tanzen, 
der durch einen um ſeinen Fuß gewickelten Faden, ähnlich wie der Brumm— 
kreiſel, in Bewegung geſetzt wird. 
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Fig. 137. Altäguptische Bogenschützen. 


Schießbergnügungen. 


Bogenſchießen. 


347. Eu einfachen Bogen zum Pfeilſchießen macht ſich jeder Knabe 
leicht ſelbſt. Ein Haſelſtämmchen von Daumenſtärke und Arnslänge iſt nicht 
ſchwer zu erhalten und ein Stückchen Bindfaden dazu auch. Der Faden wird 
an einem Ende umgewickelt, dann das Holz ein wenig gebogen und der Faden 
am andern Ende auch feſtgebunden. Damit er nicht abgleitet, ſchneidet man 
eine kleine Kerbe ins Holz und braucht außerdem die Vorſicht, den Faden über 
das eine Ende deſſelben zu wickeln, das man an das Holz andrückte. Zu 
Pfeilen eignet ſich nichts Schöneres als Schilfrohr, es iſt ſchlank und zugleich 
leicht. Man ſchneidet ein Stück von Armslänge unten gerade bei einem Kno— 
ten ſchräg ab, ſo daß über dem Knoten eine Kleinigkeit mit zwei Spitzen 
hervorſteht und ſich bequem auf die Bogenſchnur aufſetzen läßt. Die Blatt— 
ſcheiden werden ſorgſam vom Rohr abgeſchält, ſo daß die glatte Oberhaut des 
Halmes zum Vorſchein kommt. An die Spitze ſteckt man ein Stückchen 
Hollunderzweig, etwa ſo lang wie ein Fingerglied. Das Mark in demſelben 
iſt ſo leicht, daß das Rohr ſich leicht einſtechen läßt. Die linke Hand faßt den 
Bogen dicht unter der Mitte und ſetzt den Daumen ein wenig vor. Am Dau— 
mennagel ruht der Pfeil, die rechte Hand zieht die Bogenſehne zurück und 
gleichzeitig den Pfeil; jetzt läßt ſie los und dahin ſchwirrt der Pfeil, bis faſt 
zu den Wolken. 
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Will man mit Schilfpfeilen nach einer Scheibe ſchießen, ſo muß man 
letztere aus Papier machen und auf einen Holzrahmen ausſpannen. Schießt 
man gegen Holzwerk und ähnliche harte Gegenſtände, ſo brechen die ſchwachen 
Pfeile leicht entzwei. Zu eigentlichen Bogenſchießübungen macht man deshalb 
Bogen und Pfeile in etwas anderer Weiſe. 

Man nimmt zum Bogen einen Stab Haſelnußholz oder Eſchenholz von 
2 bis 3 Zoll Dicke und 4 bis 6 Fuß Länge. Dieſen ſchnitzt man in der Weiſe 
zurecht, daß er in der Mitte noch anderthalb Zoll dick bleibt, und an den 
Enden ¼ Zoll Dicke hat. Will man ihn ſehr elegant haben, jo läßt man ihn 
poliren, die Mitte mit Meſſingblech beſchlagen und nimmt eine Darmſaite zur 
348.) Sehne oder auch eine gute hanfene Schnur. Ein ſolcher Bogen dürfte 
ſchon gegen einen Thaler zu ſtehen kommen, ein ſolcher aus einem elaſtiſchen, 
geſchmeidigen Stahlbügel wird dagegen nicht unter 3 Thalern hergeſtellt. Zu 
Pfeilen nimmt man bei ſolchen Bögen Stäbchen aus Fichten- oder Ahornholz 
und verſieht ihr vorderes Ende mit einer lanzetförmigen Stahlſpitze, die ent— 
weder durch Hanffäden oder durch eine leichte Meſſingzwinge feſtgehalten wird. 
Am unteren Ende giebt man ihnen an zwei gegenüberſtehenden Seiten eine 
Befiederung durch Fahnen von ſtarken Federn, die man anleimt. Je kräftiger 
der Bogen, je ſchärfer die Pfeilſpitze, deſto mehr Vorſicht muß natürlich auch 
der Schütze bei der Führung ſeiner Waffen beobachten, damit er nicht einem 
Kameraden etwa ein Auge ausſchieße oder ihn ſonſtwie verletze. 

Die Scheibe zum Schießziel macht man aus einem Bret weichen Holzes, 
etwa zwei oder mehr Fuß hoch und eben ſo breit. Im Mittelpunkt bohrt man 
ein Loch durch, ſo groß, daß der Pfeil durch kann. Rings um dieſes zieht 
man Kreiſe je einen Zoll von einander und bezeichnet ſie mit Ziffern. Die 
Scheibe wird in Bruſthöhe aufgehangen; Derjenige, welcher am Schuß iſt, 
ſtellt ſich am Schießmale auf, zunächſt 10 Schritt von der Scheibe entfernt. 
Alle Uebrigen ſtehen einen Schritt hinter ihm. Er ſtreckt den linken Arm 
wagerecht aus, hält den Bogen genau ſenkrecht und zielt. Wird die Scheibe 
aus dieſer Entfernung Lon den Schützen gut getroffen, ſo legt man das 
Schießmal weiter zurück, 15, 20 bis 30 Schritt. Wenn der Bogen ſtraff 
ſchlägt, iſt's auch gut, an die linke Hand einen alten Handſchuh zu ziehen. 
Wird ein geſellſchaftliches Schießen abgehalten, jo werden die Ringe notirt, 
in welche der Pfeil traf. Die Nummern fangen von außen an und neben 
dem Centrum ſteht die höchſte; wer am Ende die höchſte Zahl hat, iſt 
Scheibenkönig. 


Armbruſtſchießen. 


349.) Einen ſicherern Schuß als der Bogen gewährt eine gute Armbruft. 
Für einen Thaler erhält man ſie ſchon recht hübſch. Sie hat dann einen Stahl— 
bügel, einen Hebel zum Aufziehen und einen elaftifchen Stahlſtreifen zum 
Halten des Bolzens. Die Vorrichtung zum Losſchnellen der Sehne muß ſo 
ſein, daß ſie wenig Kraft erfordert, da ſonſt leicht ein Rücken entſteht und 


man 
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alles vorherige Zielen unnütz iſt. Am beſten ſind natürlich diejenigen, deren 
Drücker mit einer Stechvorrichtung verſehen iſt, wie bei einer Standbüchſe. 

Wie jeder Schütze ſich mit ſeiner Waffe gehörig vertraut machen muß, 
ſo iſt's auch bei dem Armbruſtſchützen nöthig. Er muß allmälig alle Eigen— 
thümlichkeiten ſeines Gewehres ſtudi— 
ren: ob der Bolzen etwas mehr rechts 
oder links getrieben wird, ob er höher 
oder tiefer halten muß, um zu treffen, 
und wie ſich das Steigen und Fallen 
nach den verſchiedenen Entfernungen 
verhält. 

Zum Scheibenſchießen mit der Arm— 
bruſt ſind Stechbolzen am vortheil— 
hafteſten. Sie haben vorn eine Stahl— 
ſpitze, welche durch eine umgelegte 
Zwinge feſtgehalten wird. Hierbei iſt 
aber die allergrößte Vorſicht nöthig, 
denn ein Schuß mit ſolchem Bolzen, 
mit guter Armbruſt geſchoſſen, kann 
den Tod eines Menſchen herbeiführen. Es darf deshalb ein Stechbolzenſchießen 
nur in Gegenwart eines Erwachſenen ſtattfinden, der ſtrenge Aufſicht führt, 
gerade jo, als ob mit Kugelbüchſen geſchoſſen würde. Zur gewöhnlichen 
Uebung dienen einfache Holzbolzen. Kräftiger als dieſe wirken ſolche, die an 
dem einen Ende mit Blei ausgegoſſen ſind, noch ſtärker die mit einer eiſernen 
Zackenkrone. Die drei letzten dienen zum Vogelſchießen und Sternſchießen. 
Entweder begnügen ſich die Schützen hierbei mit der Ehre, möglichſt viel 
Stücke geſchoſſen zu haben, oder auf die einzelnen Theile find noch beſondere 
Gewinne ausgeſetzt. 

350.) Neuerdings ſcheinen die durch Stahlfedern wirkenden Flinten die 
Armbruſt verdrängen zu wollen, nur ſtehen ſie im Preiſe (eine 7 Thlr. und 
mehr) noch zu hoch. 


Das Slaferohr. 


351.] Das Blaſerohr wird gewöhnlich vom Drechsler aus zwei gleichen 
Hälften gearbeitet und zuſammengeleimt; gut iſt es, wenn die Innenſeite 
möglichſt glatt polirt iſt. Als Geſchoß dienen Kugeln aus Thon, die man 
entweder aus freier Hand dreht oder beſſer in eine geeignete Form, eine 
eiſerne Kugelform für Terzerole, drückt. Sehr wirkſam ſind Kugeln aus 
Fenſterkitt, die man ER hat; mit ihnen läßt ſich leicht ein V zogel vom 
Zweig ſchießen, — wenn man ihn trifft. Soll mit dem Blaſerohr ein ge— 
meinſchaftliches Schießen veranſtaltet werden, ſo wählt man kleine Stechbolzen 
als Geſchoſſe. Dieſelben laſſen ſich leicht anfertigen. Man ſchärft die Spitze 
einer ſogenannten Stahlzwecke, wie ſie der Schuhmacher zum Feſthalten des 
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Leders auf dem Leiſten benutzt, auf dem Wetzſtein gut an, ſchneidet aus 
baumwollenem Zeug viereckige Stückchen von etwa 1½ bis 2 Zoll Länge und 
Breite, zupft von allen vier Seiten aus die Einſchlagsfaden ſo weit heraus, 
daß in der Mitte noch ein Viereck von einem halben Zoll in's Geviert ſtehen 
bleibt, legt 3 oder 4 ſolcher gezupfter Zeugſtückchen auf einander, — die Zahl 
richtet ſich nach der Stärke des Zeuges und der Weite des Blaſerohres — und 
ſticht dann die Stahlzwecke in der Mitte hindurch. Die Zeugſtückchen werden 
über den Zweckenkopf zurückgeſchlagen und mit einem Faden feſtgebunden. 
Ungleichheiten der Faſern beſeitigt man mit der Schere. Ein ſolcher Bolzen 
muß das Loch des Blaſerohres gerade füllen. Iſt er zu dick, ſo geht er zu 
ſchwer; iſt er zu dünn, ſo bekommt er beim Blaſen nicht Kraft genug. Die 
Indianer Südamerika's ſtellen ihre Blaſeröhre aus ſchlanken, dünnen Palmen— 
ſtämmchen dar, die nicht ſtärker ſind als unſre Blaſeröhre. Sie poliren ſie 
innen möglichſt glatt und fertigen die Bolzen aus ſcharfen Dornen, die ſie 
ebenfalls von Palmen gewinnen. Am hintern Ende derſelben befeſtigen ſie 
ein Bäuſchchen Baumwolle, die Spitzen aber tauchen ſie häufig in Gift, ſo 
daß ſelbſt eine ſo kleine Wunde, wie jene iſt, die das Blaſerohr verurſacht, 
tödtlich wird. Wenn nun auch unſre Blaſerohr-Stechbolzen nicht vergiftet 
ſind, ſo iſt bei ihrem Gebrauche doch, wie bei allen ſpitzen und kräftigen Schuß— 
waffen, große Vorſicht durchaus nothwendig. Wenn geſchoſſen wird, darf 
durchaus Niemand außerhalb des Schießmales vor dem Schießenden befindlich 
ſein. Ich weiß einen Fall, daß durch einen ſo unſcheinbaren kleinen Bolzen 
einem Knaben in's Auge geſchoſſen ward, fo daß er ſein Lebtag auf demſelben 
blind blieb. 

Beim Einſtecken des Bolzens darf man nicht mit dem Blaſerohr auf die 
Erde ſtampfen, da die untere Oeffnung deſſelben ſonſt bartig wird und es auch 
leicht ſpringt. Als Schießziel kann eine Scheibe oder ein Schießmann auf 
Holz oder Papier gemalt dienen, in ähnlicher Weiſe wie bei dem Armbruſt— 
ſchießen mit Stechbolzen und bei dem Bogenſchießen. 


Klatſchbüchſen. 

352.) Bei den Klatſchbüchſen iſt der Knall die Hauptſache, zum 
Schießen nach einem Ziele eignen ſie ſich weniger. Jeder Knabe ſtellt 
ſich ſeine Knallbüchſe leicht ſelbſt dar, indem er von einem Hollun— 
derzweig ein Stück von reichlicher Spannenlänge abſchneidet. Es 
muß ein ganz gerades, geſundes Stück ohne Knoten gewählt werden. 
[Mit einem ſtarken Draht wird das Mark aus der Höhlung heraus— 
geſtoßen und das Innere glatt gerieben. Dann wird ein Holzſtöpſel 

gig. 139. geſchnitten, der ziemlich genau in die Höhlung paßt, aber bequem 
Rlatschbüchst hin und her geht. Unten läßt man einen Griff daran und das 
und Stöpsel. Stück, welches in die Büchſe paßt, macht man etwa einen halben 
Zoll kürzer als letztere. Das vordere Stöpſelende wird naß gemacht und 
auf einem naſſen Sandſteine ſo lange aufgeſtampft, bis ein weicher Bart ent— 
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ſteht, der, wenn der Stöpſel in die Höhlung geſteckt wird, einen luftdichten 
Verſchluß herbeiführt. Zu Pfropfen eignen ſich Runkelrüben vortrefflich. 
Man ſchneidet aus denſelben Scheiben von Fingerdicke, dieſe dann in Würfel, 
welche etwas größer ſind als die Höhlung der Büchſe, und ſpitzt ſie etwas zu. 
Der Pfropf wird aufgeſetzt, mit dem Griff des Stöpſels aufgeſchlagen, bis er 
völlig eingedrungen iſt, das Abgefallene weggeputzt und dann der Pfropfen 
mit dem Stöpſel bis zum andern Ende der Höhlung getrieben. Man 
achtet hierbei darauf, ob die Höhlung etwa an einem Ende etwas weiter 
iſt als am andern, und nimmt die weitere als unteres Ende. Jetzt ſetzt 
man den zweiten Pfropfen auf, treibt ihn anfänglich langſam, dann aber 
mit einem raſchen Stoße nach dem erſten zu und letzterer wird mit lautem 
Knall herausfliegen. 

Kleine Klatſchbüchſen laſſen ſich ſchon durch eine ſtarke, gleichmäßig runde 
Federpoſe herſtellen, in welche ein leichtgehender Holzſtöpſel paßt. Zu dieſen 
kleinen Büchſen können die Pfropfen aus Kartoffelſcheibe von einem Viertel— 
Zoll Dicke gleich in der Weiſe hergeſtellt werden, daß man ſie mit der Feder— 
poſe ausſticht. 

353.) Gelegentlich läßt ſich die Hollunder-Klatſchbüchſe auch zu einer 
Waſſerbüchſe umwandeln. Es wird zu dieſem Zwecke ein Holzknopf oder 
Holzpfropf, der in der Mitte ein feines Loch hat, in die vordere Oeffnung ein— 
gepaßt, der Stöpſel eingeſteckt, die vordere Oeffnung im Waſſer gehalten und 
der Stöpſel zurückgezogen. Das Waſſer ſteigt im Rohre nach, ganz wie in 
der gewöhnlichen Pumpe. Wird der Stöpſel dann wieder niedergeſtoßen, ſo 
ſprüht das Waſſer heraus und kann benutzt werden, um an Sommerabenden 
die Blätter der Blumen und Geſträuche im Garten ſtatt eines Regens zu 
erquicken. 


Vogelſchießen mit Stoßvogel, 


354.] An einer Stange wird oben eine ftarfe Schnur angebunden, in der 
Mitte derſelben ein eiſerner Vogel befeſtigt, der eine Hand lang und mit ſpitzem 
Schnabel zum Stechen verſehen iſt. Die Schnur wird durch zwei Oeſen auf 
dem Rücken des Vogels durchgezogen, ſo daß er beim ruhigen Hängen wage— 
recht ſteht. In derſelben Höhe, in welcher der Stoßvogel die Stange trifft, 
befeſtigt man an letztere ein ſtarkes Bret und anf dieſem einen gewöhnlichen 
Holzvogel, wie er beim Armbruſtſchießen üblich iſt, oder auch einen Stern. 
Das vom Stoßvogel herabhängende freie Fadenende nimmt der Schütze in die 
Hand, tritt an das bezeichnete Mal, zieht mit der Schnur den Vogel zurück, 
ſetzt ihn in Schwung und läßt ihn dann gegen den Holzvogel los. War der 
Schwung in geeigneter Richtung ausgeführt, ſo ſtößt der ſchwere Eiſenvogel 
die Stücke des Holzvogels oder Sternes ab und ſpießt ſie an. Es iſt bei 
dieſem Spiele ebenfalls nothwendig, daß alle Mitſpielende ſtets hinter dem 
Schützen ſtehen, da der fehlgehende Eiſenvogel ſehr ſchlimme Verletzungen 
hervorbringen kann. 
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Stachelwerfen. 
355. Ein leichtes Wurfgeſchoß bereiten ſich die Knaben aus einem zuge— 
ſchärften Nagel, den fie in einen gewöhnlichen Korkſtöpſel ſtecken. In die 
entgegengeſetzte Seite des Stöpſels werden einige Federn mit den Kielen einge— 
ſtochen, um den Flug zu befördern. Das Werfen geſchieht aus freier Hand 
nach einer hölzernen Scheibe, die 10 bis 20 Schritt entfernt davon ſtehen kann. 

356.) Die Ruſſen haben eine Art Stachelwerfen, das fie Swayka nennen. 
Sie benutzen als Wurfgeſchoß Stäbe aus hartem Holze von 6 bis 8 Zoll 
Länge, die an einem Ende ſo zugeſpitzt ſind, daß ſie durch ihren Fall ſelbſt in 
einem Bret aus weichem Holz etwas ſtecken bleiben. Am andern Ende iſt ein 
Knopf von der Größe eines gewöhnlichen Spielballes. Außerdem gehören zu 
dieſem Spiele als Ziele noch 6 Ringe; der kleinſte davon hat anderthalb Zoll 
im Durchmeſſer, jeder folgende einen Zoll mehr. Man legt den kleinſten Ring 
dem Spieler am nächſten, jeden folgenden eine Elle weiter entfernt auf die 
Erde und wirft von dem feſtgeſetzten Male aus ſo, daß der Stab in dem Ringe 
ſteckt. Jeder Spieler darf nach einem Ringe 3 Würfe thun; trifft er damit, 
ſo wirft er nach dem folgenden; im andern Falle kommt ſein Kamerad daran. 

Spießwerfen. 

357. In früheren Zeiten, als das Werfen der Speere im Kriege eine ebenſo 
hohe Wichtigkeit hatte, als heutzutage das Schießen, war es für die Jugend 
gleicherweiſe wichtig, ſich frühzeitig bei den Spielen darin zu üben und auch zu 
lernen den geworfenen Speeren auszuweichen oder ſie mit der Hand auf die 
Seite zu ſchlagen. Gegenwärtig bildet das Speerwerfen noch eine hübſche 
Uebung und Unterhaltung auf dem Turn- und Spielplatz. Man gebraucht 
ſtatt des ſcharfen Speeres einen einfachen Holzſtab von Mannshöhe. Als 
Ziel dient entweder eine Scheibe oder noch beſſer ein Kopf aus Holz, vorn mit 
etwas Eiſenblech beſchlagen, der durch ein Gelenk auf einem Pfahle befeſtigt 
iſt. Wird er getroffen, ſo klappt er zurück und kann leicht wieder in die 
frühere Lage zurückgebracht werden. Zum Wurfe ſtellt ſich der Knabe mit 
dem linken Fuß vor, den rechten quer etwas zurück. Die linke Hand wird auf 
die Hüfte geſtützt. Die Wurfſtange wird am bequemſten in der Mitte gefaßt, 
den Daumen nach innen, die Stange über der Hand. Sie wird bis zur 
Augenhöhe erhoben, der Arm zurückgezogen, gezielt und geworfen. Außer 
dem geraden Wurf kann auch bei größern Entfernungen der Bogenwurf ange— 
wendet werden. Die übrigen Mitſpieler ſtehen dem Werfenden zur linken 
Hand und einen Schritt zurück. Auf dem Turnplatz übt man das Werfen 
auch mit der linken Hand. 

358.) Speerwerfen gilt noch heutzutage bei vielen Völkern als beſondere 
Kunſt des Krieges, in welcher ſich der Knabe bereits mit ſeinem Spielzeug 
übt. Der Grönländer ſchnitzelt ſchon ſeinem Kinde einen kleinen Spieß, 
damit es ſpäter den Seehund ſicher anſpießen lernt. Auf den Südſee-Inſeln 
veranſtaltet man Volksfeſte, bei denen Stabwerfen eine Hauptbeluſtigung 
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bildet. Man nennt dies Spiel Litia und verwendet dabei 10 Fuß lange 
leichte Stäbe (von Hibiscus tiliaceus). Die Spieler theilen ſich in zwei Par— 
teien, jede ſtellt ſich in einer Linie auf, in der Mitte zwiſchen beiden wird in 
der Entfernung von 40 Ellen ein Ziel geſetzt und diejenige Partei wird 
Sieger, deren meiſte Stäbe am weiteſten geworfen worden ſind. Die beſiegte 
Partei trägt die Koſten des dann folgenden Schmauſes, darf aber auch 
mit ſpeiſen. 


Ringſtechen. 


359.] Statt ven : 
Spieß von einem 
Punkte aus 
ſtehenden Fußes 
zu ſchleudern, 
ſtellt man auch 
Laufſpiele an und 
ſucht während des 
ſcharfen Laufes, 
ohne anzuhalten, 
mit einem Holz— 
ſtabe in die Löcher 
einer Scheibe oder 
in einen aufge— 
hangenen Ring 
zu treffen. Man 
findet dergleichen 
Beluſtigungen 
zum Ringſtechen 
nicht ſelten bei 
Carouſſeln ſchon 
angewendet. An 
andern Orten 5 
führen die Kna-“ 
ben dieſelben ent= 
weder zu Fuß 
aus oder nehmen 
ſich gegenſeitig 

als Reiterei auf a 

den Rücken, wie Fig. 140. Reitergekecht. 

fie ſolches auch bei ihren Neitergefechten zu thun pflegen. Im Norden 

Deutſchlands haben ſich die Ringſtechen noch als Ueberreſte der Ritterſpiele 

erhalten, ſo in Schleswig, Holland, Oſtfriesland, ebenſo auch in Tyrol. 

Sie werden dann von Erwachſenen zu Roß ausgeführt. Als Ziel dient im 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 9 
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Dithmarſchen eine Scheibe aus Holz oder Eiſen, die frei an einem Strick 
zwiſchen zwei Bäumen oder Pfählen aufgehangen iſt. Der Reiter (oder 
Läufer) iſt mit einem hölzernen Pflock bewaffnet. In der Scheibe ſind 5 Löcher 
befindlich, nur wenig weiter als die Dicke des Pflockes beträgt. Zuerſt wird 
nach dem oberſten linken Loche geſtochen, dann nach dem oberſten rechten, 
dann nach dem unterſten linken und zuletzt nach dem Mittelloch dreimal. Wer 
irrthümlich nach dem Loche rechts unten ſticht, zahlt Strafe; wer dagegen 
zuerſt ſeine 6 Stiche glücklich ausgeführt hat, erhält als Sieger den feſtge— 
ſetzten Preis. 

Beim Stechen nach dem Ringe, wie ſolches in Seeland üblich iſt, wird 
entweder ein Ring nur an eine Schnur geknüpft oder er iſt durch einen federn— 
den Draht am untern Ende eines hängenden Bretes etwas feſt gehalten. In 
dieſer Weiſe iſt das Spiel als Volksvergnügen noch in Tyrol üblich. 


Meſſerwerfen (Stakemeſſer). 


360.) In mehreren Orten Thüringens iſt bei den Kindern ein beſonderes 
Spiel gebräuchlich, zu welchem die gewöhnlichen, meiſtens herzlich ſtumpfen 
und deshalb ſehr unſchädlichen Taſchenmeſſer oder abgenutzte Küchenmeſſer 
verwendet werden. Es kommt nur darauf an, dem Meſſer einen ſolchen 
Schwung zu geben, daß beim Niederfallen die Spitze nach dem Boden gerichtet 
iſt und deshalb in die lockere Erde des Spielplatzes einſticht. Dabei wird eine 
beſondere Reihenfolge beibehalten, in welcher die Uebungen vorgenommen 
werden müſſen, z. B. das Meſſer wird auf die offene Hand gelegt und dann, 
ohne es weiter anzufaſſen, in die Höhe geworfen. — Das Meſſer wird auf den 
Handrücken gelegt, die Spitze nach den Fingerſpitzen zu gerichtet; — es wird 
auf den Ballen des Daumens und bei geballter Fauſt auf die Fingerknöchel 
gelegt; — mit zwei Fingern am Rücken gefaßt und in die Höhe geworfen; — 
an der Schneide gefaßt; an der Spitze angefaßt und endlich auf den Kopf 
ſenkrecht geſtellt und herabfallen gelaſſen. 


Stickſeln. ’ 


361.) Die Knaben der alten Griechen hatten ein Wurfſpiel, welches ſie 
Kündalismos nannten. Sie ſpielten dies auf einem Platze mit etwas 
lockerem Boden und benutzten als Wurfgeſchoſſe kurze, ſchwere und zugeſpitzte 
Holzſtäbe. Der erſte Spieler warf ſeinen Stab aus, ſo daß er mit der Spitze 
feſt im Boden ſtecken blieb; der Folgende ſuchte den ſeinigen ſo zu werfen, daß 
er gleichzeitig den Stab des Erſtern damit aus der Erde hob und den ſeinigen 
zum Feſtſtecken brachte. Gelang dies, ſo ward ihm ein Punkt als Gewinn gut 
gerechnet. Hob er nur den Stab des Andern aus der Erde, ohne den ſeinigen 
zum Feſtſtecken zu bringen, ſo zählte der Wurf nichts. 8, 10 oder 12 Punkte, je 
nachdem dies anfangs feſtgeſetzt worden war, galten als eine gewonnene Partie. 


Fig. IN. Englische Ruaben beim Kreiselspiel. 


Kreiſel und Schnurren. 


— — 


Kreiſelſpiele. 


362.) Do mit dem Kreifel find faſt eben fo alten Urſprungs und haben 
faſt eine gleichweite Verbreitung wie die Ballſpiele. Schon im Alterthum trie— 
ben die Kinder der Griechen ihre Kreiſel, wie dies gegenwärtig die Knaben in 
ganz Europa und jene in China thun. Ein Thaler auf die Kante geſtellt 
und mit zwei Fingern herumgeſchnellt, bietet ſchon dem kleinen Bürſchchen 
Unterhaltung, wenn es auf des Vaters Schooß Abends am Tiſche ſitzt. Ein 
dünnes Holzſtäbchen, etwa ein halbverbranntes Schwefelhölzchen, durch das 
Mittelloch eines Knopfes geſteckt und ebenfalls mit den Fingern geſchnellt, 
giebt ein noch beſſeres Spielzeug auf dem Tiſche, einen Triller oder eine 
Torle. Man hat auch Triller aus Knochen, die eine 
eckige Scheibe mit breitem Rande tragen. Auf letzterem 
ſtehen Ziffern aufgeſchrieben, und die Zahl, welche 
beim Stillliegen des Trillers oben iſt, bezeichnet die 
gewonnenen Nüſſe, Marken u. ſ. w. Die Geſtalt der 
eigentlichen Kreiſel weicht zwar nach den Ländern 
etwas von einander ab; in einer Gegend liebt man 
ſchlankere, in einer andern kürzere, ſtämmiger gebaute; 
hier mit ſchmalem Kopfrand, dort mit breiterem; al— 
lein in Bezug auf die Hauptgeſtalt kommen alle Kreiſel 
überein; es ſind umgekehrte Kegel, wie die gelehrten 
363.) Leute ſagen. Die Zahl der Ringe und Riefen ift wechſelnd. In manchen 
Landſchaften legen die Knaben ein beſonderes Gewicht auf die Zahl derſelben. 
Sie fangen bei dem unterſten Ringe an zu zählen und nennen ihn „Männchen“, 

9 * 


Fig. 142. Criller mit Siffern. 
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den zweiten nennen fie „Weibchen“, den dritten „Steinſetzer“; dann geht die 
Benennung wieder von vorn an. Iſt der letzte Ring „Steinſetzer“, ſo gilt der 
Kreiſel für einen beſonders guten Läufer. Das Loslaſſen des Kreiſels kann auf 
mehrerlei Weiſe geſchehen. Geübtere Knaben faſſen ſeine Spitze zwiſchen den 
Daumen und Zeige- oder Mittelfinger der linken Hand und geben ihm einen 
Schneller. Mit der rechten Hand darf dies deshalb nicht geſchehen, weil dann der 
Kreiſel eine entgegengeſetzte Richtung bekommen würde, wie ihm die 
Peitſche giebt; er müßte in dieſem Fall mit der 
linken Hand gepeitſcht werden. Andre bohren ihn 
mit der Spitze etwas in die Erde, ſo daß er ſenk— 
recht ſteht, und ſchlagen ihn dann ohne Weiteres. 
Anfänger wickeln die Schnur um ihn herum von 
links nach rechts, in derſelben Richtung, wie ihn 
nachher die Peitſche trifft, halten ihn dann ent— 
weder mit der linken Hand und ziehen mit der 
rechten die Peitſche ſcharf an, indem fie den Kreiſel 

2 gleichzeitig loslaſſen, — oder ſie legen ihn auf 
Sig. 133. Englischer Kreisel, die Erde und bringen ihn durch einen raſchen 
Zug mit der Peitſche zum Stehen und Tanzen. 
Welche eigenthümliche Erſcheinungen man beim Bemalen der Oberſeite des 
Kreiſels haben kann, werden wir ſpäter ausführlicher betrachten. Es gilt als 
beſondere Hochſchule der Kreiſelkunſt, dem Kreiſel ſolche Schläge zu geben, 
durch welche er möglichſt lange tanzt, und zu gleicher Zeit zwei oder mehrere 
Kreiſel tanzend zu erhalten. Die Kreiſel der Engländer haben eine ab— 
weichende Form von den unſern, wie aus obenſtehender Abbildung zu erjehen. 


Fig. 144. Dentsches Rreiselspiel. . 
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Brummkreiſel. 


(364.] Der Brummkreiſel, wegen feines feierlichen Geſanges auch wol als 
Mönch oder Nonne bekannt, beſteht aus einer hohlen Kugel, die an der Seite 
ein kleines viereckiges Loch mit ſcharfen Rän— 
dern hat. Innen iſt er gewöhnlich ausgepicht, 
um eine glatte Oberfläche zu haben. Er 
tanzt auf einem Fuße der ſo lang und dünn 
iſt wie ein kleiner Finger. Um ihn hierzu zu 
bringen, bedarf es eines ſogenannten Schlüſ— 
ſels, d. h. eines fingerlangen Holzſtückchens, 
an deſſen Ende ein Loch iſt, ſo weit, daß der 
Kreiſelfuß geräumig hineinpaßt. Von der 
Seite aus führt ein zweites kleineres Loch in 
das Schlüſſelloch, ſo weit, daß ein Bind— 
faden durchgeſteckt werden kann. Ein gleiches 
Loch geht auch durch den Stiel des Kreiſels. 
Ein armslanger Bindfaden wird durch das 
kleine Seitenloch des Schlüſſels geſchoben, 
lang durchgezogen und durch das Loch im Kreiſelfuß mit der Spitze geſteckt, 
dann um letzteren in regelmäßigen Windungen ſtraff aufgewickelt. Iſt der Krei— 
ſelfuß nun in den Schlüſſel geſteckt, ſo faßt man letztern mit der linken Hand, 
zieht raſch den Faden mit der rechten und giebt mit dem Schlüſſel zugleich dem 
Kreiſel einen Schwung, ſo daß er aus demſelben heraus hüpft. Mitunter hat 
man die Brummkreiſel auch ſo eingerichtet, daß ſie oben eine zweite Spitze zum 
Durchſtecken für den Schlüſſel beſitzen. Iſt der Kreiſel losgelaſſen, jo tanzt er 
auf ſeinem dünnen Bein wie ein Storch und brummt in wunderlichen Tönen 
dazu, wie ein junger Bär. a 

Neuerdings hat man auch Brummkreiſel aus Blech, bei denen der Schlüſſel 
in Form eines Bügels gleich am Kreiſel befeſtigt iſt, wodurch das Loslaſſen 
erleichtert wird. 


Fig. 145. Brummkreisel. 


Muſikaliſcher Kreiſel. 


365.) Ein beſonders muſikaliſcher Kreisel (akuftifcher Kreiſel) kann in 
folgender Weiſe angefertigt werden: 

Aus feſtem, harten Kartenpapier ſchneidet man einen Streifen von 9½ 
Zoll Länge und 3 Zoll Breite. An dem einen Ende deſſelben, 3 Linien vom 
Rande entfernt und mit demſelben gleichlaufend, zieht man einen Strich. Den 
Raum zwiſchen dieſem Striche und dem andern Ende theilt man in 8 gleiche 
Theile, ſo daß jede Linie 9 Zoll lang iſt und der Raum zwiſchen je zweien 
4 Linien beträgt. In dem Zwiſchenraum zwiſchen der erſten und zweiten Linie 
zeichnet man in ganz gleichen Entfernungen von einander vier Vierecke, die 
eben ſo breit als hoch ſind, und ſchneidet ſie mit ſcharfen Schnitten heraus. 
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In gleicher Weiſe ſchneidet man zwiſchen der dritten und vierten Linie 5 Löcher, 
zwiſchen der 3 und ſechſten 6 Löcher und zwiſchen der ſiebenten und 
achten 8 Löcher. Aus harter Pappe wer: 
den zwei Scheiben gemacht, jede von 3 Zoll 
im Durchmeſſer, und in der Mitte derſelben 
ein plattes rundes Stäbchen von 4 bis 6 
Linien Dicke und 6 Zoll Länge, das an 
einem Ende ſtumpf zugeſpitzt iſt. Beide 
Scheiben werden ſo weit auseinander ge— 
ſtellt, als der durchlöcherte Streifen breit 
iſt. Zuerſt wird die eine am Stabe be— 
feſtigt und der Streifen an dieſelbe ge— 
leimt, ſo daß er einen hohlen Cylinder 
— bildet. Den Innenraum ſtreicht man wie— 
— derholt mit Leim aus, jo daß eine glän— 
zende Fläche entſteht; dann erſt befeſtigt 
man auch die Scheibe am andern Ende. 
Das Stäbchen muß oben nur 1—2 Linien 
Fig. 146. Musik-Rreisel. hervorſtehen, das Uebrige bildet unten den 
Fuß. Iſt Alles gehörig getrocknet, ſo läßt man dieſen Kreiſel mittelſt des 
Schlüſſels los, wie einen gewöhnlichen Brummkreiſel. Sobald er tanzt, bläſt 
man mit einem Blaſerohr gegen denſelben und je nachdem man daſſelbe in die 
Nähe der einen oder andern Reihe von Löchern bringt, je nachdem werden ſich 
auch Töne verſchiedener Höhe oder Tiefe hören laſſen, ſo daß man möglicher— 
weiſe eine förmliche Melodie damit abſpielen kann. 


Stielkreiſel. 


366. Bei den Knaben in England iſt noch eine Art Kreiſel mit Stielfuß 
gebräuchlich, der viel Aehnlichkeit vom Brummkreiſel hat, aber zu einem be— 
ſonderen Spiele dient (ſiehe Anfangsbild S. 131). Jeder Mitſpielende hat etwa 
ein halbes Dutzend dergleichen Kreiſel. Man zeichnet auf einen möglichſt harten 
Grund einen Kreis von etwa 3 Fuß Durchmeſſer, und 3 Fuß um dieſen noch - 
einen zweiten. Auf letzterem ſtellen ſich die Knaben an und der Erſte läßt ſei— 
nen Kreiſel ſchnurrend ſo los, daß er in den innern Ring zu tanzen kommt. 
Raſch danach wirft auch der Zweite ſeinen Kreiſel tanzend nach und ſucht durch 
den ſelben den Kreiſel des Erſteren aus dem Kreiſe zu ſchnellen. Gelingt ihm 
dies, ſo hat er denſelben gewonnen. Fällt ein Kreiſel von ſelbſt um, ohne 
durch einen andern getroffen zu ſein, und bleibt im Kreiſe liegen, ſo dient er 
nachfolgenden Würfen trotzdem noch als Ziel; rollt er aber aus dem innern 
Kreiſe heraus, ſo nimmt ihn ſein Eigenthümer wieder an ſich und drillt ihn 
von Neuem. Kreiſel von Birnenform mit langem Stiel, die beim Umfallen 
wagerecht liegen, gelten als die beſten. 
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Schnurren. 

367.) Knaben verfertigen ſich zur Herbſtzeit, wenn es Nüſſe giebt, mit Hülfe 
derſelben ein kleines Spielwerk, das viel Aehnlichkeit mit dem Brummkreiſel 
hat, aber weit einfacher iſt. In die Schale einer großen Haſelnuß oder feſt— 
ſchaligen Walnuß wird oben und unten ein kreisrundes Loch geſchnitten, der 
ſüße Kern herausgelangt und verzehrt. Durch die Seite der Schale wird ferner 
auch ein kleines Loch gebohrt, ſo groß, daß ein Faden hindurch kann. Die Nuß 
gleicht alſo gänzlich dem Schlüſſel des Brummkreiſels, nur daß ſie keinen Stiel 
hat. Durch die beiden großen Löcher ſteckt man ein rundes Holzſtäbchen von 
Bleiſtiftlänge. Ein feſter Zwirnsfaden wird durch das kleine Seitenloch der 
Nuß geſchoben und an dem Stäbchen mit einem Ende feſtgebunden, dann ſo 
weit aufgewickelt, daß nur noch ein Stück zum Feſthalten außen bleibt. An 
das untere Ende des Stäbchens ſteckt man einen etwas ſchweren, runden Körper, 
etwa eine Kartoffel oder einen kleinen Apfel, und zieht nun den Faden mit der 
rechten Hand ſcharf an, während die linke Hand die Nuß hält. Das Stäbchen 
ſchwirrt trillernd um, läuft aber nicht blos ſo weit, als das Fadenende es 
zieht, ſondern dreht ſich noch länger und wickelt deshalb den Faden, den man 
ſofort nach dem Zuge locker nachläßt, wieder in der entgegengeſetzten Richtung 
auf, ſo daß bei einem abermaligen Zuge die Umdrehung nach der andern Seite 
ſtattfindet. Dies kann ſo oft wiederholt werden, bis — der Faden reißt. 

368. Eine andre Art Schnurren läßt ſich aus einer Pappſcheibe, einem 
Rädchen, einem kreisrunden Stückchen Holz, Blei, Eiſen, einem großen knö— 
chernen Knopf oder dgl. darſtellen, in welchem links und rechts in der Nähe 
des Randes ein Loch gebohrt iſt. Durch jedes 


Loch ſteckt man einen Faden, bindet die En— ee 
den an jeder Seite zufammen und hält jie . 

zwiſchen den Fingern feſt. Man ſchleudert Fig. IH. Schnnrren. 

das Rädchen jetzt rechts oder links oft herum, jo daß ſich die beiden Fäden 
zuſammenzwirnen, zieht dann den Faden an und läßt ihn nachher wieder nach. 
Es findet dadurch eine ähnlich wechſelnde Drehung ſtatt, wie bei den Nuß— 
Schnurren. Zugleich hört man ein lautes Schnurren. 


Das Rollrädchen. 

369.) Dies kleine Spielzeug heißt auch wol Schuhſchuh, wegen des Geräu— 
ſches, das es hervorbringt. Es beſteht aus einem Holzrädchen von etwa 3 Zoll 
Durchmeſſer und einem halben Zoll Dicke. Daſſelbe iſt durch einen feinen 
Durchſchnitt in zwei Hälften zerlegt, die nur in der Mitte durch eine Axe von 
einem halben Zoll Durchmeſſer verbunden ſind. An dieſer iſt eine zwei Ellen 
lange Schnur feſtgeknüpft. Am andern Schnurende iſt eine Schleife, um den 
Zeigefinger hindurchſtecken zu können. Beim Loslaſſen des Rädchens wickelt 
man die Schnur dicht um daſſelbe und läßt dann das Rad fallend ablaufen. 
Iſt es ziemlich abgelaufen, ſo muß es durch ein geſchicktes Nachlaſſen des Fa— 
dens dahin gebracht werden, daß es die Schnur in entgegengeſetzter Richtung 
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wieder aufwickelt. Es ſteigt dann vollends wieder ſo weit auf, daß es mit 
Daumen und Zeigefinger gefaßt werden kann. 


Waldteufel. 

1370.) Die Herſtellung dieſes einfachen Muſikinſtrumentes beruht darauf, 
daß der erzeugte Schall nach einem hohlen Gefäß geleitet wird, das ihn wie 
ein Reſonanzboden verſtärkt. An einem Holzſtäbchen wird das oberſte 
Ende mit etwas geſchmolzenem Kolophonium beſtrichen. Um daſſelbe hängt 
man eine loſe Schleife, am beſten aus einigen Pferdehaaren 
und führt das eine Ende derſelben nach dem Boden einer 
offenen runden Büchſe aus Pappe, der Trommel. Sobald 
man den Stab ſchwingt, dreht ſich die Trommel im Kreiſe 
um denſelben und die Schleife bringt durch Reiben an dem 
al Harze einen knarrenden Ton hervor. Letzterer wird durch 
Nie 


— 


die Trommel bedeutend verſtärkt und klingt um ſo tiefer 
1 und brummender, je größer dieſelbe iſt. 
‚ll 8 1 
«il Der kleine Tänzer. 
Fig. 148. Waldtenfel. 371.) Aus einem kleinen leichten Korkſtöpſel kannſt du 
dir einen hübſchen Tänzer herſtellen. Der Kopf läßt ſich 
aus Kork und Baumwolle, die Kleider aus kleinen Seidenfleckchen oder Papier 
machen. Unten in den Kork ſteckſt du aber vier Schweinsborſten und ſchneideſt 
ſie ſo weit gleichlang mit der Schere ab, daß das Männchen drauf ſteht, ohne 
umzufallen. Setzeſt du den kleinen Burſchen nun auf den Reſonanzboden 
des Klaviers und ſpielſt auf dem letztern, ſo fängt das Männchen an, ſich hin 
und her zu drehen, als ob es tanze. Es richtet ſich dabei genau nach dem 
Takte der Muſik. Bei den Spielwaarenverkäufern ſah man früher mitunter 
auch einen Bärenführer mit ſeinem Bären auf einem Brete befeſtigt, an wel— 
chem unten ebenfalls vier Büſchel Borſten ſtatt Füße ſich befanden. Ein 
ſolcher Bär ſollte dann auf den Tiſch geſtellt und auf letzteren mit den Fäuſten 
getrommelt werden, um ihn zum Tanzen zu bringen. Da dieſe Muſikübung 
aber zu viel Arbeit und Anſtrengung verurſachte, fanden ſich nicht viel Lieb— 
haber dazu und man bekommt jetzt nur noch ſelten einen dergleichen Braunen 
zu Geſicht. 
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Fig. 150. Knaben beim Damenspiel. 


Bipelſpie lie, 


Lottoſpiel. 


372. Kur 90 Täfelchen oder Klötzchen von Holz oder Pappe find die 
Ziffern von 1 bis 90 geſchrieben. Sie werden ſämmtlich in einen Sack oder 
in eine Büchſe geſteckt und dann umgeſchüttelt, jo daß fie ſich gehörig miſchen. 
Wegen letzteren Umſtandes giebt man rundlichen Holzſtückchen den Vorzug, 
die nur an zwei Seiten ein wenig ebene Fläche bieten, die eine derſelben für 
die Ziffer, die andere zum bequemen Stehen. Ein Knabe übernimmt den Sack 
mit den Nummern, von den Uebrigen erhält Jeder ein oder mehrere Pappen— 
täfelchen. Auf einer ſolchen Pappentafel ſind durch zwei Striche 3 Zwiſchen— 
räume erzeugt und dieſe wieder durch Striche in je 9 Abtheilungen getheilt. 
Das ganze Blatt enthält alſo dreimal 9 Vierecke. Von den 9 Vierecken jeder 
Reihe ſind jedesmal 5 mit beliebigen Ziffern verſehen, die übrigen 4 Gevierte 
ſind frei. Die Ziffern ſind aus denen zwiſchen 1 bis 90 gewählt, entſprechen 
alſo denjenigen im Sack. Jeder Spieler hat außerdem noch 15 oder, wenn 
er mit mehr als einem Täfelchen ſpielt, ſo viel mal 15 als er Tafeln hat, 
viereckige Glasſtückchen, ſo groß als die Vierecke ſeines Täfelchens ſind. Der 
Knabe mit dem Zifferſack zieht aus letzterem eine Ziffer hervor, ohne dabei in 
den Sack zu ſehen, ſtellt ſie auf den Tiſch, ſo daß ſie Jeder erkennen kann, und 
ruft dieſelbe dabei aus. Wer die genannte Ziffer auf ſeinen Täfelchen bemerkt, 
belegt dieſelbe mit einem Glasſtückchen. Je nachdem es beim Beginn des 
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Spieles feſtgeſetzt wird, gewinnt entweder Derjenige, der zuerſt eine Reihe von 
5 Ziffern belegt hat, oder wer ſämmtliche 15 der Karte belegt hat. 


Domino. 


373.] Es beſteht dieſes Spiel aus 28 viereckigen Holz- oder Elfenbein— 
Täfelchen, die noch einmal ſo lang als breit ſind. Gewöhnlich haben ſie 
ungefähr einen Zoll Breite und zwei Zoll Länge. In der Mitte ſind ſie durch 
einen Querſtrich in zwei gleiche Gevierte getheilt. Der eine dieſer ſogenannten 
Steine hat beide Hälften leer, dann folgt der zweite mit einem leeren Feld und 
im zweiten Felde 1 Punkt, die folgenden haben 0 und 2, 0 und 3, 0 und 4 
bis Nichts und 8; dann kommen Steine mit 1 und 1, 1 und 2, 1 und 3 bis 
1 und 8; dann 2 und 2, 2 und 3 bis 2 und 8; jede folgende Zahl fängt mit 
einem ſogenannten Paſch, d. h. zweimal derſelben Zahl an und endigt mit 
S im zweiten Felde. Ueber 8 hinaus vermehrt man die Punkte nicht, da es 
ſchwierig iſt, mehr zu überſehen und zu berechnen. Das Spiel würde zugleich 
dadurch auch länger, als angenehm iſt. Haben die Steine eine weiße Farbe, 
ſo ſind die Punkte ſchwarz, und umgekehrt. 

Es können zwei oder mehrere Spieler eine Partie mit einander machen. 
Man legt zunächſt alle Steine umgekehrt auf den Tiſch, ſo daß die Punkte 
unten und die leeren Rückſeiten oben liegen. Sodann miſcht man die Steine, 
indem man ſie kreuz und quer durcheinander ſchiebt. Jeder Mitſpielende 
nimmt ſich von den Steinen 6 Stück weg und ſtellt ſie ſo vor ſich auf die hohe 
Kante, daß er die Punkte auf denſelben bequem überſehen kann, dieſelben aber 
beſonders dem Spieler verborgen bleiben, welcher vor ihm den Zug hat. Der 
anfangende Spieler legt einen ſeiner Steine aufgedeckt auf den Tiſch, der nach— 
folgende muß von den ſeinigen einen ſolchen ausſuchen, der eine der beiden 
Zahlen enthält, die der bereits gelegte Stein zeigt. Die gleichen Zahlen bei— 
der Steine werden aneinander geſchoben und jeder nachfolgende Spieler hat 
unter ſeinen Steinen einen mit einer der jedesmaligen Endzahlen auszuſuchen 
und an der betreffenden Stelle anzufügen. Wer auf dieſe Weiſe ſeine 6 Steine 
zuerſt los wird, macht Domino, d. h. er gewinnt das Spiel. Häufig tritt 
jedoch der Fall ein, daß der Spieler keinen Stein mit einer der erforderlichen 
Zahlen hat, dann iſt er gezwungen, ſich Steine zu kaufen, d. h. von den noch 
vorhandenen, auf dem Tiſche unaufgedeckt liegenden Steinen ſo lange wegzu— 
nehmen, bis er einen trifft, der eine der nöthigen Zahlen hat. Sind alle 
Steine gekauft, ohne die Zahl zu finden, ſo wird entweder das Spiel für 
beendigt erklärt und derjenige iſt Sieger, welcher zuletzt geſetzt hat, oder der 
Unfähige wird überſprungen und der Folgende ſetzt und man fährt damit fort, 
bis Einer mit ſeinen Steinen geräumt hat. Wenn nur Zwei mit einander 
ſpielen, wird auch wol beſtimmt, daß die letzten 3 Steine nicht gekauft wer— 
den, ſondern liegen bleiben. Die Kunſt des Spieles beſteht darin, daß man 
ſolche Ziffern zum Setzen ausſucht, durch welche man ſich die Möglichkeit offen 
hält, beim nächſten Male wieder ſetzen zu können. Ebenſo ſucht man, wenn 
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das Spiel ſo weit vorgerückt iſt, nach Vortheil die eine Seite deſſelben zu 
ſchließen, indem man die letzte Nummer einer Sorte daſelbſt anbringt, die 
vorhanden iſt. 

Je nach den verſchiedenen Gegenden wechſeln die ſonſtigen Regeln dieſes 
Spieles ſo ſehr, daß man ſich dieſelben jedesmal beim Beginn vorführen laſſen 
muß, ſobald man etwa an einen andern Ort kommt. Für Kinder hat man 
auch eine ganze Anzahl dem Domino ähnliche Spiele erfunden, bei denen die 
Steine Bruchſtücke von Bildern oder Worte enthalten, welche durch die Spie— 
ler zu Parquetböden, Gemälden oder größern Worten zuſammengeſetzt werden. 
Auch Landkarten hat man auf ähnliche Weiſe zu Spielwerk benutzt und läßt 
ſie aus Stückchen zuſammenſetzen. » 

Mühle. 

1374.) Die Mühle iſt ein jo einfaches Spiel, daß die Knaben eine Abart 
davon ſchon auf der Schiefertafel ohne andere Geräthe als den Schreibgriffel 
zuwege bringen. Sie theilen die Tafel durch zwei Quer- und zwei Längs— 
ſtriche in 9 Quadrate. Der eine Spieler wählt ſich die 0 zu feinem Zeichen, 
der zweite die 1. Jeder ſucht zuerſt ſeine 3 Zeichen in irgend einer geraden 
Richtung hin in eine Reihe zu bekommen, und wo möglich den Andern durch 
Zwiſchenſchieben der Ziffer daran zu hindern, daß er es thut. Jeder darf nur 
einmal ſein Zeichen bei jedesmaligem Schreiben ſetzen, dann 4 b 0 
folgt der Andere. Hat er das ſeinige ſchon 3 mal auf der 
Tafel ſtehen, ſo löſcht er, ſobald er wieder daran kommt, 
eins ſeiner Geſchriebenen weg und ſetzt es an den Platz, an 
welchen er es haben will. Wenn einer der Knaben ſeine 
Reihe mit allen 3 Zeichen beſetzt hat, jo pflegt er wol als . 
Triumph zu rufen: „Stripp, ſtrapp, ſtroll — Meine VA ! 

Mühle iſt voll!“ Fig. 151. Swickmühle. 

375.) Man hat aber zum eigentlichen Mühlenſpiele auch ein beſonderes 
Bret, mit Linien bezeichnet, wie ſie auf nebenſtehender Figur abgebildet ſind. 
Jeder der zwei Spieler hat 9 Steine, etwa ſolche vom Damenſpiel, der Eine 
derſelben weiße, der Andre ſchwarze. Die Steine werden ſtets auf ſolche 
Stellen der Zeichnung geſetzt, wo zwei Linien ſich kreuzen oder im Winkel zu— 
ſammenſtoßen. Wem es gelingt, drei ſeiner Steine in eine ſolche Reihe zu 
bringen, hat dadurch eine Mühle bekommen und das Recht erhalten, einen 
Stein des Gegners zu nehmen, der bereits im Spiele ſteht, jedoch keinen 
ſolchen, der bereits eine Mühle bildet. Es wird ſtets von jedem Spieler ab— 
wechſelnd ein Stein geſetzt und Jeder ſucht ſo bald als möglich eine Mühle 
voll zu bekommen. Er beſetzt deshalb am liebſten die Endpunkte zweier ſich 
kreuzenden Linien, z. B. den erſten Stein auf a, den zweiten auf e; ſetzt dann 
der Gegner nicht ſeinen erſten oder zweiten Stein auf b, ſo ſetzt der An— 
ſpielende den dritten Stein auf b und hat bereits hierdurch eine Mühle ſicher. 
Er kann dieſelbe nämlich nach zwei Seiten hin bilden, indem er entweder auf 
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e oder auf g ſetzt; da ihn fein Gegenspieler nur an einer von Beiden hindern 
kann, ſo bleibt ihm eine der beiden Mühlen gewiß. 

Sobald alle Steine beider Spielenden im Bret ſtehen, wird gezogen, 
jedesmal einen Schritt mit einem Steine. Hat ein Spieler ſeine Steine ſo 
weit verloren, daß er blos noch 3 beſitzt, jo iſt es ihm erlaubt, zu ſpringen, 
d. h. er darf jeden Stein an jeden beliebigen leeren Platz ſetzen. Wer nur 
noch zwei Steine übrig hat, hat verloren (ift remie). Am vortheilhafteſten 
iſt das Erlangen einer Klapp- oder Zwickmühle d. h. zweier Mühlen in 
gleichlaufenden Linien, z. B. abe und def. Um dieſe zu erreichen, kann 
es vortheilhaft ſein, dem Gegner den vierten Stein noch zu laſſen, damit der— 
ſelbe nicht durch Springen mit dem dritten Steine die Klappmühle unmöglich 
macht. Gelegentlich kann auch der Gegner feſtgezogen werden, ſo daß er 
keinen Zug mehr thun kann. 


Das Feſtungs- oder Belagerungsfpiel. 


376.) Es iſt dieſes Spiel in neuerer Zeit bei den Knaben als Abendbe— 
luſtigung im Winter ſehr beliebt geworden, beſonders bei ſolchen, denen das 
Schach und ähnliche Spiele noch zu ſchwierig 
„find. Die nebenſtehende Abbildung zeigt die Form 
des dazu gebräuchlichen Spielbretes mit feinen 33 
J in Kreuzform aufgeſtellten und durch Linien ver— 
bundenen Punkten. Neun der letztern ſtellen die 
Feſtung vor, die durch 2 Soldaten vertheidigt 
wird. Dieſe können beim Anfang des Spieles 
auf 2 beliebigen Punkten der Feſtung aufgeſtellt 
werden. Die 24 Plätze außerhalb ſind durch 24 
Soldaten der angreifenden Partei beſetzt. Die 
Angreifer haben die Aufgabe, alle 9 Plätze der 
Feſtung zu beſetzen und deshalb die 2 Mann Be— 
t ſatzung aus derſelben zu verdrängen und ſie her— 
auszulocken. Sie müſſen auf den Linien gegen die Feſtung vorrücken, bei 
jedem Zuge ! Mann um einen Punkt weiter. Jeder Angreifer kann von 
dem Vertheidiger, der vor ihm ſteht, geſchlagen werden, wenn er nicht 
durch einen Hintermann gedeckt iſt. Daraus folgt, daß ſie möglichſt 
dicht gedrängt anzurücken haben. Wenn ein Vertheidiger es überſieht, zu 
ſchlagen, ſo kann er geblaſen d. h. weggenommen werden. Unter Verhält— 
niſſe giebt man den Vertheidigern 1 oder 2 Mann zum Schlagen, um fie nach 
entfernten Punkten aus der Feſtung herauszulocken. Die Vertheidiger gehen 
ebenfalls nur einen Schritt auf einmal, beim Schlagen können ſie aber über 
ſo viele Feinde hinwegſpringen, als ſie ſolche finden, die jedesmal hinter ſich 
ein leeres Feld haben. Sie überſpringen den Feind, nehmen ihn weg und ſetzen 
ſich auf das leere Feld dahinter. Sind nicht genug Belagerer mehr vorhanden, 


Fig. 152. Das Festungs- oder 
Belagerungsspiel. 


um die Feſtung zu füllen, ſo haben dieſe das Spiel verloren. Sind dagegen 
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die Feſtungsſoldaten in ihrer Burg eingemauert, oder ſind ſie aus derſelben 
ſo verdrängt, daß ſie nicht dahin zurück können, die Belagerer ſelbſt aber ſind 
zu wenig, um die Feſtung voll zu machen, ſo iſt das Spiel unentſchieden. 

1377.) Dem Feſtungsſpiel iſt ganz ähnlich das in Eng— 
land gebräuchliche „Der Fuchs und die Gänſe“. 
Das Spielbret iſt ganz daſſelbe, nur daß die Feſtungs— 
plätze keine weitere Bedeutung haben. Eine Figur, der 
Fuchs, ſteht auf dem Mittelfeld und hat dieſelben Rechte 
wie die Feſtungsſoldaten. Gänſe ſind 17 Stück vor— 
handen, alle auf der einen Hälfte aufgeſtellt. Links und 
rechts neben dem Fuchs iſt ein leerer Platz. Die Gänſe 
haben gewonnen, wenn es ihnen gelingt, den Fuchs jo Fig. 453. Juchs and Gänse. 
einzuſchließen, daß er nicht mehr ziehen kann. Dieſer gewinnt, wenn er es 
umgeht und jene wegſchlägt. 


Wolf und Schaf. 


378.) Es wird dieſes Spiel, wie die nächſtfolgenden, auf dem Damenbret 
(Schachbret) geſpielt. Daſſelbe iſt viereckig, jede ſeiner Seiten in 8 gleiche 
Theile getheilt und auf dieſe Weiſe durch rechtwinklig ſich ſchneidende Kreuz— 
linien in 8 s oder 64 Quadrate zerfällt. Ein Quadrat iſt ſchwarz, das 
folgende weiß u. ſ. f. ö 

Die 4 weißen Felder der erſten Reihe beſetzt man mit 4 weißen Steinen 
(vom Damenſpiel), dies ſind die Schafe; auf ein beliebiges weißes 8 
davor ſtellt der Gegner einen ſchwarzen Stein als Wolf — 
auf. Die Aufgabe der Schafe iſt es, ſo vorzurücken, daß 
der Wolf an eine Seite oder in eine Ecke sebrängk wird und 
nicht mehr ziehen kann. Er iſt dann gefangen und hat ver— 
loren. Der Wolf ſeinerſeits ſucht die Reihe der Widder zu 
durchbrechen und auf dieſe Weiſe deren Ausgangsfeld zu er— 
reichen. In dieſem Falle hat er gewonnen. Jede Partei 
zieht ſtets einen Schritt auf einmal; geſchlagen wird nicht. Fig. 154. Wolt und 
Hauptregel für den Wolf iſt es, ſich immer ſo nahe als Schal. 
möglich bei den Schafen aufzuhalten, um ſofort eine gegebene Blöße benutzen 
zu können. Die Schafe dagegen müſſen immer darauf bedacht ſein, die gerade 
Linie wieder herzuſtellen, damit ſie nicht überflügelt oder zerriſſen werden. 

Dieſes Spiel iſt viel leichter als das Damenſpiel und deshalb für den 
erſten Anfang des Bretſpiels kleinen Leuten zu empfehlen. 


Damenſpiel. 
(Siehe Bild Fig. 148 auf Seite 139.) 
379.] Wir nehmen zum Damenſpiel das gewöhnliche Schachbret mit 
4 weißen und 4 ſchwarzen Feldern in jeder Reihe. Jeder der zwei Spieler 
ſetzt 12 Steine auf die ſchwarzen Felder der erſten drei Reihen feiner Seite. 
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Der Eine hat ſchwarze Steine, der Andere weiße. Jeder Spieler zieht bei 
jedem Zuge nur einen Stein auf einmal und zwar nur um 1 Feld weiter, 
immer auf dem Schwarzen bleibend, er muß alſo ſtets ſchräg über die Ecken 
der Felder ziehen. Steht ein Stein vor einem feindlichen, hinter welchem ſich 
ein leeres ſchwarzes Feld in derſelben Richtung befindet, ſo muß er dieſen 
Stein ſchlagen. Unterläßt er es und thut einen andern Zug, bei welchem er 
nicht ſchlägt, ſo hat der Gegner das Recht, ihm dieſen Stein zur Strafe weg— 
zunehmen, d. h. zu blaſen, ohne daß dieſem es als ein Zug gerechnet würde. 
Findet der Gegner aber es etwa in ſeinem Intereſſe für vortheilhafter, daß 
er geſchlagen wird, ſo kann er ſolches verlangen. Weigert ſich der Spieler dies 
zu thun, ſo erklärt er dadurch ſein Spiel für verloren und ſich für beſiegt. 
Beim Schlagen ſpringt der Stein über den feindlichen hinweg und ſetzt ſich 
auf das ſchwarze Feld dahinter, das in derſelben Richtung liegt; kommt er 
dadurch neben einen feindlichen Stein, der hinter ſich ebenfalls ein leeres Feld 
hat, ſo kann dieſer ebenfalls noch auf denſelben Zug geſchlagen werden, und 
dies gilt auch für einen dritten, vierten ꝛc. Stein, der ſchlagfähig ſich ſtellt. 
Es iſt der Spieler aber nicht gezwungen, mehr als einen Stein zu ſchlagen. 
Man darf wol auf einen Zug mit ein- und demſelben Steine mehrere feindliche 
Steine ſchlagen, aber nicht mit mehreren der eignen Steine dies thun. Kein 
Stein darf rückwärts gehen. Erreicht ein Stein das gegenüberliegende Ende 
des Bretes (die Anfangsſtellen des Gegners), ſo wird er zur Dame, d. h. es 
wird noch ein zweiter Stein auf ihn gelegt und er erhält das Recht, nach jeder 
beliebigen Richtung hin zu gehen und zu ſchlagen; bei der deutſchen Dame 
aber auch nur einen Schritt auf einmal. Es iſt ein Haupterforderniß beim 
Ziehen, daß man die Steine möglichſt dicht geſchloſſen hält und andererſeits 
ſobald als möglich eine Dame zu erhalten ſucht, um den Gegner auch im 
Rücken angreifen zu können. Derjenige, welcher ſeine ſämmtlichen Steine zuerſt 
einbüßt, hat verloren. — Sowie man gewöhnlich nur auf den ſchwarzen Fel— 
dern ſpielt, ſo kann auch ausſchließlich auf den weißen Feldern geſpielt werden. 

Das Damenſpiel kam im Mittelalter beſonders in Frankreich in Ge— 
brauch und ward daſelbſt ſtatt des ſchwierigern Schach beſonders von Damen 
geſpielt. Schon 1668 erſchien daſelbſt ein beſonderes Werk darüber, verfaßt 
von Peter Mallet. In den verſchiedenen Ländern hat es mancherlei Ab— 
380.) weichungen erfahren, fo iſt gegenwärtig in Frankreich die ſogenannte 
polniſche Dame beliebt, die man nicht auf dem gewöhnlichen Schachbret 
mit s Feldern in einer Reihe ſpielt, ſondern mit einem ſolchen, das an jeder 
Seite 10 Felder hat. Jeder Spieler hat dabei 3mal 5 Steine. Was man in 
Deutſchland polniſche Dame nennt, iſt nur eine Abweichung der gewöhnlichen 
deutſchen Dame auf dem Schachbret, wie wir ſie oben beſchrieben haben. — 
Als Hauptregel wird beim Damenſpiel wie bei den meiſten Bretſpielen feſtge— 
halten, daß derjenige Stein, der mit dem Finger berührt wird, auch gezogen 
werden muß, wenn dieſes überhaupt möglich iſt. Begeht ein Spieler die Un— 
vorſichtigkeit, mehrere Steine zu berühren, ſo muß er denjenigen ziehen, auf 
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welchem ſein Gegner beſteht. Sind beide Theile ſo geſchwächt, daß keiner 
mehr ſchlagen kann, jo iſt das Spiel unentſchieden (remie). Wer nicht mehr 
ziehen kann, feſtſitzt, hat verloren. — Bei der ſogenannten polniſchen Dame 
(in Deutſchland) ſchlägt der einzelne Stein nicht nur vorwärts, ſon— 
381.) dern auch rückwärts; bei der engliſchen ſchlägt man nicht nur vor— 
wärts und rückwärts auf der ſchrägen Linie, ſondern auch gerade aus, 
382.) rechts und links auf der geraden Linie. Eine beſondere Art 
Damenſpiel iſt als Schlagdame bekannt, bei ihr muß geſchlagen werden 
und im Gegenſatz zu den andern Spielarten wird Derjenige als der Sieger 
begrüßt, der ſeinen Gegner dahin gebracht hat, ihm zuerſt alle Steine weg— 
zuſchlagen. 

Es ſind zwar noch zahlreiche, mehr oder weniger zuſammengeſetzte oder 
leichte Spiele für Damenbret oder nach Art des Belagerungsſpieles erfunden 
worden, z. B. die Mäuſefalle, bei welcher 15 Steine als Katzen einen Stein, 
der die Maus iſt, durch Schlagen nach dem Mittelfelde des Bretes (der Falle) 
zu locken ſuchen, dann Flottenſpiele, geographiſche und Reiſeſpiele u. ſ. w.; 
wir übergehen ſie hier aber, da keines derſelben ſich bis jetzt unſers Wiſſens 
einer weiteren Ausbreitung erfreut hat. 


Das Schachſpiel. 


383.) Zum Schachſpiel wird daſſelbe Spielbret verwendet wie zum Damen— 
ſpiel. Es hat in jeder Reihe 4 ſchwarze und 4 weiße Felder. Die beiden Spieler 
legen es ſo zwiſchen ſich, daß Jeder ein weißes Eckfeld zu ſeiner rechten Hand 
hat. Um leichter die Stellung der Figuren und den Gang des Spieles mit— 
theilen zu können, bezeichnen wir die Felder der erſten Reihe mit a, b, e, d, 
e, f, g, h, und die 8 Reihen an den Seiten hinauf mit den entſprechenden 
Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, wie es an umſtehender Figur geſchehen 
iſt. Mit Hülfe dieſer doppelten Bezeichnung können wir jedes Feld des Bretes 
genau angeben; das weiße Eckfeld zur Rechten iſt danach h1, das ſchräg gegen— 
überliegende Feld der andern Seite a 8. i 

Jeder Spieler hat 16 Figuren, der Eine die weißen, der Andere die 
ſchwarzen, die zwei feindliche Kriegsheere in Schlachtordnung vorſtellen. Die 
Figuren ſtehen ſowol auf den ſchwarzen als auch auf den weißen Feldern. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 10 
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Die ganze 2. und 7. Reihe iſt mit Bauern beſetzt. Dies ſind die gemeinen, 
nur dürftig bewaffneten Fußſoldaten. Vom erſten Platze ihrer Stellung aus 
dürfen ſie zwar zwei Schritte auf einmal gehen, alſo z. B. der Bauer von a? 
nach a 4 und jener von 
0 Hl || 0 f II 
| | 1 0 
N 


N 


923 "| B a 7 nach a 5, nachher 
16 0 N „„, geht jeder aber nur 

Mi f ei 0 f 8 . einen Schritt auf ein⸗ 
Jill 1 0 N u ln mal, alſo von a4 - 
1 Il 9 Ne % ER. N u == | nach a 5, wenn dieſes 
| Mom Feld frei iſt. Anderer: 
ſeits iſt der Bauer 
aber nicht gezwun— 
gen, vom erſten Platze 
aus gleich 2 Schritte 
zu thun, er braucht 
nur einen zu machen, 
wenn dies für das 
Spiel vortheilhafter 
erſcheint, z. B. von 
bz nach bs oder von 
= b7 nach b 6. Er darf 
TR. nicht zwei Schritte 
TR vom erſten Platze aus 
machen, wenn er dadurch an einem feindlichen Bauer vorbei käme, der auf 
einem der nebenliegenden Felder ſchräg vor ihm ſteht. Steht z. B. ein ſchwar— 
zer Bauer auf e 4 oder e 4, ſo darf der weiße Bauer von d2 micht ſofort nach 
d 4 gehen, ſondern nur nach d3 rücken. Obſchon der Bauer nur geradeaus, 
„ b G d e t g h über die Seiten der Felder hinweg 
rückwärts oder ſeitwärts darf, auch nicht, 
wenn er auf dieſe Weiſe mit einem feindlichen 
Bauer zuſammenſtieße, ſo daß dieſe ſich nicht 
ausweichen könnten, — ſo ſchlägt er doch nur 
links und rechts vorwärts über die Ecken ſeines 
Feldes, darf jeden Mann, der hier ſteht, weg— 
nehmen, mag dieſer gedeckt ſein oder nicht, und 
muß ſich dann ſelbſt an den Platz deſſelben 
ſtellen. Es iſt beim Schachſpiel niemals ein 
Spieler gezwungen zu ſchlagen. Er kann dies 
or: thun oder unterlaſſen, je nachdem es ihm vor— 
ade theilhaft erſcheint. Ein Bauer auf d 3 kann 
einen feindlichen Mann auf e 4 oder e 4 ſchlagen und ſetzt ſich dann auf e 4 
oder e 4. Glückt es einem Bauer, zum entgegengeſetzten Ende des Schachbrets 
zu marſchiren, ſo hat ſein Beſitzer das Recht, ſich irgend einen Offizier dafür 


— 
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einzutauſchen, den er verloren hat; er muß ihn dann aber auf die Stelle 
ſetzen, die der Bauer eben einnimmt. 

Auf den Endreihen des Bretes 1 und 8 ſtehen die Hauptperſonen des 
Spieles, die Offiziere oder Matadoren. Die Eckplätze a 1, h, a 8, hs ſind 
durch die Thürme beſetzt. 
Dieſe Figuren waren 


urſprünglich Kriegsele— A 
phanten mit Thürmen = 
- „ „5 „ u 
auf ihren Rücken, wir & = 
können fie gegenwärtig 
Re BA 9 Läufer. Thurm. König. Königin. Springer. Bauer. 


auch wol mit ſchwerem „ 
Geſchütz vergleichen. Sie Fig. 158. Schuchägurrn. 

gehen und ſchlagen ſtets in gerader Richtung über die Seiten ihres Stand— 
feldes hin, dürfen dies aber vorwärs, rückwärts, rechts und links ſo weit 
thun, als Raum da iſt. Ueber einen feindlichen oder eigenen Stein hinweg 
dürfen fie nicht, können dagegen jede feindliche Figur ſchlagen, die in ihrer 
Schußlinie ſteht, und ſich an deren Platz ſetzen. An ihrer Seite, alſo auf 
b 1, g 1, bs und g 8, ſtehen die Springer, als die Reiterei der beiderſeitigen 
Heere. Ihren Namen haben ſie von der eigenthümlichen Art ihres Fort— 
rückens. Jeder Springer hüpft von ſeinem Platze, dieſen mitgerechnet, auf 
das dritte Feld der andern Farbe, es kann alſo der Springer von b 1 nach 
a 3 oder e 33; von e kann er nach b, di, a 2, a 4, b 5, des, e 4 und e 2 
ſpringen, alſo von ſeinem ſchwarzen Felde e 3 auf das zweite weiße. Steht 
auf einem dieſer Felder ein feindlicher Stein, ſo darf er denſelben ſchlagen 
und ſetzt ſich, wie ſtets beim Schlagen im Schachſpiel, auf den Platz des Ge— 
ſchlagenen, nicht wie bei der Dame, auf ein dahinter befindliches leeres Feld. 

Neben den Springern ſtehen die Läufer, die Adjutanten des Feldherrn 
und Königs; einer ſteht jederſeits auf einem weißen Felde, fl und 68, und der 
andere auf einem ſchwarzen el und fS. Jeder Läufer bleibt ſtets auf feiner 
Farbe, läuft alſo über die Ecken ſeines Feldes hinaus, ſo weit er kann und 
will, links und rechts, vor und zurück, alſo e kann bis h6 und a3 gehen, 
wenn die dazwiſchen befindlichen Felder frei ſind; ſteht auf h6 oder a3 ein 

feindlicher Stein, ſo kann er ihn nehmen; ſteht ein ſolcher auf k4 und die 
Felder d2 und es find frei, je kann der ſchwarze Läufer von e! aus die Figur 
auf f4 ſchlagen und ſich auf f4 ſtellen. 

Auf d! ſteht die weiße Königin oder der Feldherr, ihr gerade gegenüber 
auf dem ſchwarzen Feld dis die ſchwarze Königin. Es gilt als Geſetz, daß die 
Königin ſtets auf einem Felde aufgeſtellt wird, das mit ihr gleiche Farbe hat. 
Sie vereinigt die Rechte der Läufer und Thürme in ihrer Perſon, darf alſo 
ebenſo über die Ecken ihres Feldes hinaus, wie über die breiten Seiten deſſelben 
beliebig weit fortgehen. Steht die Königin z. B. auf d, ſo darf ſie von hier 
aus weiter gehen über die Felder d3, e 3, e4, e5, d5, 5, 4, es hinaus; 
ſie wird hierdurch zum wichtigſten Kämpfer des Schlachtfeldes. 

10 * 


4 
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Die Hauptperſon des Spieles iſt der König, der zur Seite der Königin 
feinen Platz hat, der weiße e! und der ſchwarze e 8; alfo ſtehen ſich ſtets König 
und König, Königin und Königin gegenüber. Der König darf zwar auch nach 
allen Richtungen hin gehen und ſchlagen wie die Königin, aber jedesmal nur 
um ein Feld weiter rücken. Der Zweck des ganzen Spieles iſt nicht, wie bei der 
Dame, dem Gegner möglichſt alle Figuren wegzuſchlagen, ſondern ſeinen König 
matt zu machen, d. h. ihm den Tod durch irgend einen Soldaten zu drohen, 
ohne daß er ſich dieſer Gefahr durch die Flucht, durch Schlagen oder durch eine 
zwiſchengeſchobene ſchützende Figur erwehren könnte. Steht das Spiel ſo, daß 
der König allein nur noch ziehen kann, auf jedem Platze aber in Schach kom— 
men würde, ohne bereits im Schach zu ſtehen, ſo iſt er patt und das Spiel 
gilt nur als halb verloren und halb gewonnen. Hat der König noch keinen 
Zug gethan und einer der Thürme auch noch nicht, iſt zwiſchen beiden völlig 
freier Raum, ſo darf der König rochiren, d. h. der Thurm ſetzt ſich auf das 
Feld an der Seite des Königs und letzterer auf die andere Seite des Thurmes, 
überſpringt alſo dieſen. Steht z. B. der weiße König auf el, der Thurm hl, 
find die Felder fl und gl frei, ſo ſetzt ſich beim Rochiren der König auf gi 
und der Thurm auf fl. Es darf jedoch nicht dem König Schach geboten fein, 
eben jo wenig darf der Punkt fl oder gl im Schach ſtehen. Dem König 
Schach bieten heißt, ihm ankündigen, daß man einen Stein gezogen hat, der 
beim nächſten Zuge ihn ſchlagen kann. Iſt Schach geboten, fo muß der König 
auf alle Fälle aus dieſer Gefahr befreit werden, entweder durch eine dazwiſchen 
geichobene andere Figur oder dadurch, daß er feinen Platz ändert. Kann er 
nicht aus dem Schach kommen, ſo iſt er matt. Der Gegner muß ihm bei ſolcher 
Gelegenheit des Schachmatt ankündigen. Hat der Gegner verſäumt, ihm Schach 
anzukündigen, ſo braucht er es auch nicht zu beachten. Der König darf auf 
kein Feld gezogen werden, auf welchem er ſich dem Schlage ausſetzt; er wird 
überhaupt nie geſchlagen, ſondern nur für ſchachmatt erklärt und dadurch das 
Spiel beendigt. Mitunter iſt es auch gebräuchlich, der Königin Schach anzu— 
kündigen, wenn ſie in Gefahr kommt. 

Jeder Spieler zieht eine Figur auf einmal. Gewöhnlich beginnt man 
damit, daß man den Bauer von dem König zwei Schritt vorgehen läßt; nachher 
deckt man dieſen und ſucht zugleich dadurch, daß man an einer Seite den Springer 
und Läufer heraus bringt, dem König Gelegenheit zum Rochiren zu verſchaffen, 
während man an derſelben Seite die 3 Bauern gewöhnlich ſtehen läßt, wenn 
nicht die Züge des Gegners Veranlaſſung geben, gerade hier durch Vorrücken 
eines Bauern dem König ein Schlupfloch zur Flucht zu verſchaffen. Es darf 
kein Zug, der einmal gethan iſt, wieder zurückgenommen werden; ja diejenige 
Figur, welche mit dem Finger berührt iſt, muß auch gezogen werden. 

Beim Anfange des Spieles geht man nicht ſofort darauf aus, dem Geg— 
ner viele Leute zu ſchlagen, ſondern darauf, die Figuren in möglichſt günſtige 
Stellungen zu bringen, durch deren Hülfe man nachher einen beſtimmten Plan 
ausführen und den Gegner mat machen kann. Ehe man die Bauern der Mitte 
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vorgezogen, dieſelben genügend gedeckt und Läufer und Springer wenigſtens 
an einer Seite vorgebracht hat, ſchadet man ſich durch Schlagen nur ſelbſt. 
Verwendet man die Offiziere ſofort zu einem Angriff, ſo werden ſie leicht zum 
Rückzug gezwungen und dem Gegner dadurch Gelegenheit geboten, ſein eignes 
Spiel vortheilhaft zu öffnen. Jeder Spieler macht ſich einen Plan, auf welche 
Weiſe er den feindlichen König matt machen will, ſucht aber dieſen ſo viel als 
möglich zu verſtecken, indem er beim Ausführen des Matt mit auf die Hülfe 
geringer Steine baut und ſolches nicht durch Königin, Thürme u. ſ. w. thut, 
welche der Gegner am meiſten fürchtet. Man ſucht mitunter gerade dann, wenn 
die letzten entſcheidenden Züge ausgeführt werden ſollen, die Aufmerkſamkeit 
des Gegners dadurch von den dabei betheiligten Figuren abzulenken, daß man 
ihm wichtige Offiziere ſchlagrecht bringt. Hierdurch erhält er ſogar die Hoff— 
nung des Sieges kurz vor der eigentlichen Niederlage. 

Andererſeits ſucht man den Plan des Gegners womöglich zu erforſchen 
und, wenn man glaubt, ihn erkannt zu haben, ihn zu vereiteln. Bietet Jener 
eine Figur zum Schlagen, ſo fragt man ſich: ob dies wol ein Verſehen des 
Gegners ſei, ob er nicht anders ziehen könne, oder ob er damit wol eine be— 
ſtimmte Abſicht verbinde? Ferner prüft man, auf welche Weiſe jene Figur am 
beſten zu ſchlagen ſei, wenn dies etwa auf mehrerlei Weiſen geſchehen kann. 
Man überlegt, welche Züge der Gegner danach thun kann und aller Wahr— 
ſcheinlichkeit nach thun werde. Sieht man, daß der Gegner unſern Plan 
genau erkannt hat, ſo müſſen wir letztern fallen laſſen und einen neuen aus— 
denken; hat er ihn dagegen noch nicht erkannt, ſo dürfen wir uns nicht durch 
einzelne Schwierigkeiten an der Weiterführung deſſelben hindern laſſen. Beim 
Vorrücken ſucht man die Figuren möglichſt gut zu decken, d. h. ſie ſo zu ſtellen, 
daß eine feindliche Figur, welche ſie ſchlägt, wiederum geſchlagen wird. Wenn 
man nicht einen beſonderen anderweitigen Zweck damit verbindet, giebt man 
nicht eine Figur zum Schlagen, nur um eine gleichwerthige des Gegners da— 
durch zu erhalten. Unter Umſtänden verliert man aber möglicherweiſe ſogar 
die Königin abſichtlich gegen einen feindlichen Bauer, wenn letzterer etwa am 
Mattmachen hindert. Ein Bauer, der auf einen wichtigen Poſten zurückt, 
kann mehr Werth für das Spiel haben, als ein Offizier, der nichts zu thun hat. 

Man muß ſich hüten, ſeine Figuren zu ſehr zu häufen, da ſie ſich ſonſt 
in ihren Bewegungen gegenſeitig hindern. Tritt ja ein ſolches Stopfen ein, 
ſo läßt man lieber die hemmenden Steine ſich wegſchlagen, um Raum zu er— 
halten. Die feindlichen Bauern werden beſonders dann gefährlich, wenn ſie 
beim gedeckten Vorrücken zwei Offizieren gleichzeitig Gefahr drohen. Auch auf 
die Springer hat man ein ſorgſames Augenmerk zu richten, da ſie leicht gleich— 
zeitig König und Königin Schach bieten können und man dadurch letztere ver— 
liert. Beſonders hat man darauf zu achten, ob der Gegner Offiziere vorrücken 
läßt, die Schlaglinien auf die Plätze neben dem König erhalten. Geſchieht dies, 
ſo muß man durch Zwiſchenfiguren ihre Wirkſamkeit aufzuheben ſuchen. Sehr 
bedenklich iſt es, die Königin vor den König zu ſtellen, eben ſo übel aber, mit 
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dem König allein herauszugeben. Zu letzterem kann man vom Gegner leicht 
gezwungen werden, wenn man die Bauern auf der Seite des Königs zu zer— 
ſtreut vorrücken läßt, auf welcher die Königin nicht ſteht. Die feindliche Kö— 
nigin dringt leicht von dieſer Seite vernichtend in's Spiel ein. Wir laſſen 
hier einige intereſſante Beiſpiele folgen, in denen der König auf verſchiedene 
Weiſe matt gemacht wird. Der Anfänger wird gut daran thun, mit ſeinem 
Kameraden jedes dieſer Beiſpiele mehreremale durchzuſpielen und bei jedem 
Zuge ſich zu fragen: warum der Zug gemacht wird. 


Uebungsbeiſpiele. 
Ein“ bedeutet ſchlagen, + Schach bieten, # Schachmatt. 
384. Erſtes Spiel 


giebt ein Beiſpiel eines wunderlichen Matt. 


Zug: Weiß: | Zug: Schwarz: 
1) g2 nach g4 | 1) e7 nach e6 
2 | 2) ds „ hack 
385. Zweites Spiel. 
1) e2 nach e4 | 1) e7 nach e5 
e 2 
„ | ) 7 ei. 
4) h5 „ 17*% | 
386. Drittes Spiel. 
1) e2 nach et 1) e7 nach e5 
e e | 29 87 „ 36 
e | 3). f 5 
F 5 | 4). Een 1 297 
5 | 5) d s 
GG 5 61 ee 
aas „5 7 4 
1387. Viertes Spiel. 
1) e2 nach e4 | 1) e7 nach e5 
Bi IT un u | Der „ 
i , | Nn! „ 85 
ar RI | AB 
SSL: Ver Ka" | a e 
FF Meer „ es 
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389. 


Zug: 


— —— — — — — 
SDS 


SSS D D 


— — — ä — 


S OO O pa wND— 


— 


— 
— 
— — — — — ũ— — — — — — — — 


Bretſpiele. 151 
Weiß: Zug: Schwarz: 
h 2 nach h4 7) h 7 nach h 
54 ae 8, u un. ht 
B tr, 9) g7 hs‘ 
Saite ads 
d de h An Te 
d4 „ e5* 12a 66 ren 
8 8 tiel6 aS 
e 6 f7*+ 14) es 8 
ern far 15) f6 „ h5* 
> 
Fünftes Spiel (Schwarz gewinnt) 
e7 nach e5 I) e2 nach e4 
5 „ 16 bene 
n Ei c4 
Rochirt. 4) gl f3 
f8 nach es 5 Rochirt. 
7 „ e 6) di nach e2 
nn FT ESA „ 
ed, 0 Te 8 3 EB 
c6 „ d5* 9) c3 „ 45 
a 1 2 ͤ m 
95 f 6 ir RS 17 ＋＋ 
5 As 12) f7 88 
8 88 13) 5 „ f 
Sechſtes Spiel (Weiß beginnt). 
e 2 nach e4 1) e7 nach e5 
„ 3 d 
5 e a 
N e ee ae 
Rochirt. 5 
d 2 nach d Wes 26 
s 1) y#t Fee 
95 „ha 80 37 „ 35 
n TREE RE 
ar Vi hoc e es A 
La | MN 
or 125 77T IT EG* 
15,0: DR IE TEN 
du | 


152 Bretſpiele. 390—392 


390.) Siebentes Spiel (ver König wird gefangen). 
Zug: Weiß: | Zug: Schwarz: 
1) e2 nach e 4 1) e7 nach e5 
2.2 (ga 2 5 f 
gi de | 3) ET RER 
4 Mech | 4 7 VERERDE 
5) f3 „ 355 | 5) k6 „ g5* 
Side 5 | 6 E85 net 
a ee ET UN 
) EL: © REES dbl, S „dh er ren 
DAB Ve | 

[391.] Neuntes Spiel. 
1) e2 nach e4 | 1) e7 nach ed 
Bil Er 2) e5 A, 
3) gl 9 193 3% 87 „ 
Ine en d) 8 
SW. ETF 5), S au 
6) 43 „ e5 | a 87, To sch 
di „ g es 
S S „ 5 8), 85 % 
n c , d | De a 
DD | 10% a6 Seen 
11) 14 g5+ 11V. ET An eEh 
el „ 65 12 k6 u wor 
13) f5 „ g5* ＋ 19% D are 
14) g5 „ h5 * es 
15) Rochirt. 


Hierdurch iſt die Stellung für den ſchwarzen König ſo ſchwierig geworden, 
daß er nach wenig Zügen matt iſt, die Jeder leicht ausführen kann. 


392.) Zehntes Spiel. 
1) e2 nach e 4 1) e7 nach e5 
a BE 2) bs „ c6 
or „e 818 ee 
4) 2 „0 cs ARS 2 
5) Rochirt Nane 

5 6) d nach dA 6) c5 „ b6 
7) ci „ 85 . 
89 85 „ h ei 
Hay 9) f6 „ g5* 
10) da „ h5+ nn 
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Zug: Weiß: Zug: Schwarz: 
11) h4 5 | Fire een 
es, ‚Tier 1 ET de 
13) h5 „ e8+ 197’ 28° er 


14) da „ deck 


Das Schachſpiel iſt jedenfalls in Aſien in bereits früher Zeit erfunden 
worden. Die Chineſen behaupten es ſchon ſeit mehr als 2000 Jahren zu be⸗ 
ſitzen. Im fünften Jahrhundert kam es von Indien nach Perſien; von Perſien 
und Arabien aus gelangte es nach Europa, wahrſcheinlich mit durch Vermitte— 
lung der Kreuzfahrer. Man hat auch mehrfache Abänderungen deſſelben ver— 
ſucht, die ſich ſowol auf die Zahl der Fächer wie auch auf die Figuren und 
Regeln erſtreckten, keine hat aber allgemeinere Theilnahme gefunden. So hatte 
man beſonders im Mittelalter auch runde Schachbrete. 

393.) Das chineſiſche Schachſpiel hat zwar auch 64 Felder, alle ſind aber 
gleichförmig ſchwarz und nur die Linien ſind weiß. Man ſetzt die Figuren 
auch nicht auf die Felder, ſondern wie beim Belagerungsſpiel auf die Kreuz— 
punkte der Linien. Daraus ergiebt ſich, daß in jeder Seite 9 Figuren ſtehen 
können. In der Mitte iſt ein freier Raum, der Fluß Ho genannt, durch den 
das Spiel in zweimal 32 Felder abgetheilt wird. Statt der Schachfiguren 
bedient man ſich oft auch bloßer Würfel aus Holz oder Elfenbein von ver— 
ſchiedenen Farben, meiſtens roth oder ſchwarz; auf dieſe ſind die Namen der 
Figuren geſchrieben. Statt unſers Königs iſt die Hauptperſon der General 
(Tſiang); dieſer ſteht in der Randreihe auf dem mittelſten Punkte. Im indi— 
ſchen Spiele heißt unſre Königin der General „Pherz“; dieſe Benennung wurde 
verdreht in Fercia, Fierge, Vierge, und jo entſtand daraus unſre Benennung 
Dame oder Königin. Neben dem Feldherrn des chineſiſchen Spieles folgt an 
jeder Seite ein Pferd. In zweiter Linie ſtehen vor jedem Pferde die Kanonen 
oder Wurfgeſchütze, welche andere Figuren überſpringen können. Fünf Infan⸗ 
teriſten (Bing) nehmen die ungleichen Durchſchnitte der dritten Linie ein vor 
dem General, dem Elephanten und Kriegswagen. Dieſe, die Kanonen und der 
General, können den Fluß nicht überſchreiten wie die Pferde und Infanteriſten, 
die links und rechts einen Schritt gehen. Wenn der General gefangen iſt, iſt 
die Partie beendigt. 


Das Puffſpiel. 

394.] Das Puffſpiel (Boch), eine altdeutſche 
Beluſtigung, wird auf dem Puffbrete geſpielt, 
welches beiſtehende Figur in verkleinertem Maß— 
ſtabe zeigt. Dieſes Bret hat 4 Abtheilungen, 
in jeder derſelben ſind 6 lange Spitzen (Pfeile), 
gewöhnlich von abwechſelnd verſchiedener Farbe. Sie ſtehen ſich mit den Spitzen 
gegenüber und laſſen in der Mitte des Bretes einen freien Raum. Das Spiel 
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wird von zwei Spielern geſpielt; jeder derſelben hat 15 Steine, ähnlich denen 
des Damenſpiels, der Eine ſchwarze, der Andere weiße. Es werden zwei Arten 
des Puff unterſchieden: das lange und das konträre. 

Beim Beginn des Spieles ſtehen alle 30 Steine außerhalb des Bretes 
und durch Würfeln mit 2 Würfeln wird entſchieden, in welcher Weiſe jeder 
Spieler die ſeinigen hineinbringen und die im Spiel befindlichen nachher fort— 
rücken darf. So viel Augen geworfen werden, ſo viel darf der Spieler auch 
ſetzen. Jeder Würfel gilt für einen Stein. Wirft der Spieler alſo auf einem 
Würfel 1 und auf dem andern 3, jo rückt er mit einem Steine um 1 weiter, mit 
dem andern um 3. Jeder beginnt damit in der äußerſten Ecke. Beim langen 
Puff ſetzen beide Spieler in demſelben Felde ein und führen ihre Steine in 
gleicher Richtung über alle 24 Spitzen, bis ſie dieſelben auf der entgegengeſetz— 
ten Seite wieder herausnehmen, wenn ſie ſolche Würfe thun, zu deren Setzung 
innerhalb des Bretes der Raum nicht mehr vorhanden iſt. Es gilt aber als 
Geſetz, daß kein Spieler mit ſeinen Steinen in eine der folgenden drei Abthei— 
lungen rücken darf, bevor er nicht alle 15 Steine in's erſte Fach eingeſetzt hat. 

1395.) Beim konträren (entgegengefegten) Puff aber ſetzt jeder Spieler auf 
ſeiner Seite ein und zwar ſo, daß er in dem Felde anfängt, wo der Gegner 
aufhört. Die Steine marſchiren alſo gegeneinander. Wenn beide Würfel die— 
ſelbe Anzahl Augen zeigen, ſo nennt man dies einen Paſch. Wer einen ſolchen 
Paſch wirft, ſetzt nicht nur die obenauf liegenden Augen, ſondern auch die auf 
der gegenüberſtehenden Seite der Würfel ſtehenden. Den erſten Paſch ſetzt 
man nur einfach, jeden folgenden aber doppelt, d. h. Amal die oben liegende 
Zahl eines Würfels und ebenſo oft die untere. Außerdem erhält der, welcher 
bereits mehr als einen Paſch geworfen hat, das Recht, nach jedem neuen 
Paſche noch einen Wurf zu thun. 

Zwei Steine auf demſelben Felde bilden ein Band und können von dem 
Gegner nicht herausgenommen werden. Letzteres darf jedoch der Gegner mit 
jedem einzelnen Steine thun, den er auf einem Felde antrifft, auf welches er 
durch ſeinen Wurf kommt. Es iſt Regel, daß man die niedrigſte Zahl immer 
zuerſt ſetzen muß; wer ſie nicht ſetzen kann, darf die höhere auch nicht ſetzen. 
Wenn man bei einem Paſche nicht alle 4 oben liegenden Augen ſetzen kann, fo 
darf man die gegenüberliegenden gar nicht ſetzen. 

Beim langen Poch trachtet man darnach, eine Brücke zu machen, d. h. 
möglichſt viele Bände dicht hinter einander, weil dadurch die Steine des Geg— 
ners, die noch zurück ſind, verhindert werden, vorwärts zu rücken. Dies hält ihn 
mitunter ſo auf, daß er nicht gewinnen kann, auch wenn er viele Paſchs würfe. 

Beim konträren Puff trachtet man vorzugsweiſe danach, in dem Felde, 
in welchem der Gegner einſetzt, einige Bände zu bekommen. Dadurch kann 
er leicht vergebliche Würfe thun, wenn ihm die Steine herausgeworfen ‚find. 
Da die niedrigſte Zahl immer zuerſt geſpielt werden muß, thut man gut, wo— 
möglich die letzten Bände auf der Seite, wo man herausnimmt, zu machen, 
alſo die erſten auf der Seite, wo der Feind einſetzt. Eben deshalb ſucht man 
ſie aber auch auf der eignen Seite ſo lange als möglich zu halten, um den 
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Feind zu hindern. Derjenige, welcher alle ſeine Steine früher aus dem Brete 
heraus hat, als der Gegner, gewinnt die Partie. 

Es giebt auch noch andere Arten zu gewinnen, z. B. vierfach, wenn 
man alle ſeine Steine auf einen Haufen bekommt; dreifach, wenn man ſeine 
Steine ſämmtlich einzeln in einer ununterbrochenen Reihe von 15 Feldern 
ſtehen hat, — ſollen dieſe Gewinnweiſen aber gelten, ſo muß ſolches zuvor erſt 
beſonders ausgemacht werden. 

Es iſt dieſes Spiel eines der älteſten und ſeine Erfindung wird bereits den 
Phöniziern zugeſchrieben. Beiſtehende Abbildung zeigt Aegypter der alten 
Zeit damit beſchäftigt, wie ſie ein 
altes Wandgemälde vorſtellt. Von 
den Phöniziern ſollen es auch die 
Griechen gelernt haben, dieſe hatten 
auf ihrem Brete aber nur je 10 
Spitzen und 12 Steine von jeder 
Farbe, ſcheinen auch mit 3 Würfeln 
geſpielt zu haben. Bei den Römern 
wurden die 12 Spitzen des Spielbretes von einer diagonalen Linie durchſchnit— 
ten (von einem Winkel zum gegenüberſtehenden), die wir nicht haben. Sie 
nannten dieſelbe linea sacra. 


Trictrac oder Tokkadille Toccategli). 


396.) Es iſt dies dem gewöhnlichen Puff oder Poch ähnlich, nur jo ver: 
ändert, daß es eine größere Abwechſelung und Mannichfaltigkeit geſtattet. Man 
benutzt das Puffbret (ſ. S. 153) dazu und jeder Spieler hat 15 oder 16 Steine, 
außerdem aber noch 3 Stäbchen aus Holz oder Elfenbein und 2 Spielmarken. 
An der Spitze jedes Pfeiles iſt ein Loch in's Bret gebohrt. Mit den erwähn— 
ten 3 Stäbchen markirt man die gewonnenen Punkte, indem man ſie in jene 
Löcher ſteckt. Die beiden Spieler fangen an entgegengeſetzten Enden des Brets 
zu ſpielen an, ziehen ihre Steine alſo gegen einander. Es ſetzt aber Jeder ſeine 
Steine gleich am Anfange in 3 Haufen auf den erſten Pfeil. Man nennt dies 
den Talon. Beim Würfelableſen nennt man die höchſten Augen zuerſt, alſo 
4 und 1, 5 und 2 u. ſ. w. Beim Würfeln gilt es als Regel, daß die Würfel 
zunächſt an der Bande des Bretes anſchlagen und von dieſer zurückprallen 
müſſen. Mit dem erſten Wurfe kann man entweder zwei Steine von den Vor— 
rathshaufen nehmen und mit jedem derſelben die Augen des einen Würfels 
ſetzen, oder man darf auch mit nur einem Steine ziehen und dieſen ſo weit vor— 
rücken, als beide Würfel zuſammen Augen zählen. Beim Zählen beginnt man 
von dem zweiten Pfeile, jener, auf welchem der Vorrath ſteht, zählt nicht mit. 
Man zählt überhaupt jedesmal von der folgenden Spitze an. Jeder Pfeil, auf 
welchem mehr als ein Stein derſelben Farbe ſteht, heißt wie beim Puff ebenfalls 
ein Band. Ungleiche Würfe, z. B. 2 und 3, 4 und 6, heißen einfache; gleiche, 
wie 4 und 4, 6 und 6, nennt man Doubletten oder Paſchs. Letztere werden 
aber nicht doppelt oder mehrfach geſetzt, wie beim Puff, ſondern nur einfach. 


Fig. 160. Aeguplische Spieler. 
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Kommt ein vorrückender Stein auf ein Feld zu ſtehen, auf dem ein feindlicher 
Stein liegt, ſo ſchlägt er dieſen und der Spieler markirt dafür einen Punkt 
(Point) ſich gut, indem er beim erſten Schlage ſeine Spielmarke auf die Spitze 
des Pfeiles legt, auf welchem der Vorrath Talon) ſtand. Bei jedem weiteren 
Schlage rückt man die Marke um einen Pfeil weiter, bis zur zwölften Spitze 
ſeiner Hälfte. Erreicht man dieſe zwölfte Stelle früher als der Gegner, ſo hat 
man die Partie gewonnen und zwar doppelt, wenn der Gegner noch nicht über 
6 markirt hat, dreifach, wenn er erſt 1 oder 2 Punkte markirt hat, und vierfach, 
wenn er ſeine Marke noch gar nicht im Bret hat, d. h. noch gar nicht zum 
Schlage gekommen iſt. 

Die letzte Stelle des zweiten Faches (Feldes) wird die Hucke genannt und 
es iſt von der größten Wichtigkeit, ſie zu nehmen. Dies darf aber nicht mit 
einem einzelnen Steine geſchehen, ſondern der Wurf muß ſo günſtig liegen, 
daß zwei Steine gleichzeitig auf dieſen Pfeil vorrücken können, z. B. wenn 5, 5 
geworfen iſt, können zwei Steine von der 7. Spitze aus dorthin vorrücken, 
bei dem Wurfe 1 und 6 dagegen mußte bereits ein Stein auf dem 11. Pfeil 
liegen und einer auf dem 6., um in die Hucke gelangen zu können. In die 
feindliche Hucke darf man weder mit 1 noch mit 2 Steinen einrücken; hat man 
aber die eigne Hucke ſchon beſetzt und thut einen Wurf, durch den man 2 Steine 
auf den Platz der feindlichen Hucke ſtellen könnte, jo markirt man dafür 2 Points. 
Hat man bei ſolcher Gelegenheit die eigne Hucke noch nicht, ſo darf man dafür 
mit denſelben Steinen die eigne Hucke beſetzen; man ſetzt alſo mit jedem Steine 
ein Auge weniger, als man geworfen hat. Kann man bei einem ſolchen Wurfe 
dagegen mit andern Steinen die eigne Hucke beſetzen, fo muß dies geſchehen. 
Es kommt darauf an, die 6 Pfeile des Huckenfeldes (Fachs) ſo lange als mög— 
lich geſchloſſen zu halten. Für den Wurf, mit welchem man die 6 Stellen in 
dieſem Fache wieder zumacht, markirt man 2 Points und ebenſo für jeden fol— 
genden Wurf, bei dem man dieſe ſogenannte Brücke (die 6 Bänder des Hucken— 
faches) hält, gleichfalls 2. Eine ſolche Brücke kann man auch im erſten Fache 
bilden, wenn man auf jeden Pfeil deſſelben ein Band (2 Steine) bringt. Es 
kann dies geſchehen, ſobald man von Anfang an lauter niedrige Würfe thut. 
Man nennt dies einen Schuſter machen. Für jeden Wurf, d. h. für jede 
einzelne Zahl, die der Gegner nicht ſetzen kann, markirt man ſich ſelbſt einen 
Punkt gut. Könnte der Feind geſchloſſen bleiben, hält es aber aus irgend 
einem Grunde für vortheilhafter, ein Band aufzulöſen, ſo ſtraft man ihn dafür 
mit 2 Points. Das Schlagen der Steine erfolgt nicht wie beim Puff dadurch, 
daß man den einzeln ſtehenden Stein des Gegners herauswirft und ſeinen eige— 
nen an deſſen Stelle ſetzt, ſondern blos durch Markiren, wenn man ihn durch 
einen Wurf trifft und zwar ſowol mit jeder einzelnen Zahl des Wurfes, als 
mit beiden zuſammengerechnet, wenn man nämlich mit der einen oder andern 
Zahl auf eine leere Stelle trifft. Jeder angefaßte Stein muß auch geſetzt wer— 
den. Das Schlagen kann von allen Stellen aus ſtattfinden, mit denen man 
irgend einen einzelnen Stein des Feindes treffen könnte. — Einen einzelnen 
Stein darf man auf eine Stelle des feindlichen Huckenfeldes nur dann ſetzen, 
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wenn des Gegners Steine nicht mehr ausreichen, daſſelbe zu ſchließen. Hat 
man eine Partie gewonnen, und glaubt, daß noch mehrere Würfe geſchloſſen 
werden können, ſo darf man fortgehen, d. h. man wirft in der augenblick— 
lichen Lage des Spieles weiter. 

Iſt man ganz ins letzte Feld gekommen und wirft hier mehr Augen, als 
man ſetzen kann, ſo nimmt man eben ſo heraus, wie bei dem Puff, und wer 
ſeine Steine zuerſt herausgenommen hat, gewinnt die Partie und markirt 
2 Points. Jede gewonnene Partie (oder Tour) von 12 Points wird dann 
dadurch bemerkt, daß ein Stäbchen in eins der Löcher geſteckt wird. 

Für die verſchiedenen Steinſtellungen und Pointzählungen haben die 
Spieler zahlreiche beſondere Benennungen, die wir hier übergehen, da dieſes 
Spiel überhaupt nicht mehr jo allgemein beliebt und gebräuchlich iſt, wie das 
Schach und die Dame. 

397.) Das Gammon-Spiel oder Back-Gammon, das in England und 
Frankreich üblicher iſt als bei uns, wird ebenfalls auf dem Puffbret geſpielt. 
Jeder Spieler ſtellt ſeine 15 Steine dabei zu Anfang in 4 Haufen auf. Zu— 
nächſt ſtellt man in jeder der 4 Abtheilungen des Bretes von jedem Spieler 
Steine auf einen Pfeil. Man ſtellt 2 Steine auf die Spitze der rechten Ecke des 
Gegners, auf deſſen Seite, — 5 in der andern Ecke links von dem Gegner, 
3 auf die fünfte Spitze der eignen Seite rechts; die 5 letzten auf die Spitze an 
der Verbindungsbande der zweiten Abtheilung links auf der eignen Seite. 
Im Ganzen alſo 15 Steine. Der Gegner ſtellt die ſeinen von ſeiner Seite 
aus ebenſo. Dann wird mit 2 Bechern und 2 Würfeln geſpielt. 


Das Einfiedlerfpiel (Solitaire). 


398.) Man erzählt, daß dieſes Spiel von den Indianern herſtamme, die es zu 
ihrer Unterhaltung nach den Jagden in der Weiſe ſpielten, daß ſie ihre Pfeile 
in eine gewiſſe Anzahl geordneter Löcher ſteckten. Es iſt eins der wenigen 
Spiele, die zur Unterhaltung für einen Einzelnen dienen, daher ſtammt ſeine 
Benennung. In ein Bret ſind eine Anzahl Löcher in folgender Weiſe ein— 
gebohrt: 
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In jedem Loche ſteckt loſe ein hölzerner oder knöcherner Stift, der ſich 
leicht herausziehen läßt. Man nimmt nun irgend einen dieſer Stifte heraus 
und ſchlägt dann mit einem andern Stifte nach dem leeren Platze ganz in der 
Art, wie beim Damenſpiele, indem man den überſprungenen Stift hinweg— 
nimmt. Die Aufgabe des Spielers beſteht darin, es ſo einzurichten, daß zu— 
letzt nur noch ein einziger Stift übrig bleibt. Wir laſſen hier zwei Beiſpiele 
davon folgen: f N 
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Eine andere Art Einſiedlerſpiel iſt auch als Nürnberger Tand oder 
Ringſpiel bekannt und beſteht darin, 7 Ringe, welche in eine Reihe mit— 
einander verſchlungen ſind und durch Stifte mit einem Blechſtreifen in Ver— 
bindung ſtehen, auf eine Drahtgabel auf- und abzuſtricken. Die einzige Regel, 
die dabei beachtet werden muß, heißt: Es kann kein Ring herauf oder herun— 
ter geſpielt werden, es ſei denn, daß nur noch ein einziger Ring vor ihm 
auf der Gabel iſt. 


Fig. 161. Purrinello in der Sauberlaterne. 


Beluſtigungen mit Licht und Schatten. 
(Optiſche Spiele.) 


Die doppelten Zeigefinger. 


40l.) W. ein Kind ſich auch nicht viel Spielzeug kaufen kann, ſo er— 
hält's doch den Sonnenſchein und das Tageslicht umſonſt und zu Weihnachten, 
in der finſtern Winterszeit, wird's ja wol auch ein Wachsſtöckchen geſchenkt 
bekommen. Wo Sonnenſchein iſt und Wachsſtöckchen brennen, iſt Licht, und 
wo's Licht giebt, fehlt's auch nicht an Schatten; aus Licht und Schatten läßt 
ſich aber gar Vieles zu Scherz und Luſt herſtellen. 

Wenn unter deinen Spielkameraden Einer ein ungläubiger Thomas iſt, 
ſo ſagt er wol bei deiner Erzählung: er müſſe erſt ſehen, was du ihm mit— 
theilſt, bevor er glauben könne. Hierauf kannſt du ihm ſofort beweiſen, daß 
er drei Zeigefinger beſitzt. Er ſoll ſie ſehen. Laß ihn den Zeigefinger ſeiner 
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rechten Hand gerade vor die Naſe halten, etwa einen Fuß weit entfernt, dann 
den Zeigefinger der linken Hand in derſelben Richtung zwei Fuß entfernt. 
Nun fordere ihn auf, nach dem rechten Zeigefinger ſcharf hinzuſehen, und frage 
ihn: wie viel er linke Zeigefinger bemerkt. Er wird dir antworten müſſen: 
„Ich ſehe mit Verwunderung zwei!“ Jetzt mag er ſcharf nach dem entferntern 
linken Zeigefinger ſehen, ſo wird ihm der nähere rechte verdoppelt erſcheinen. 


Die doppelte Madel. 


1402.) Wenn dein Freund etwa meint: das Kunſtſtück läge an feinen Fingern, 
oder daran, weil er mit beiden Augen ſehe, mit jedem einzeln, ſo hätte er mit 
dem letzteren Grunde nicht fo ganz Unrecht; du kannſt ihm aber ferner beweiſen, 
daß er ſelbſt mit einem Auge ein Ding doppelt ſehen wird, wenn er's richtig 
anfängt. — Stich mit einer Nähnadel ein feines Loch in eine Viſitenkarte oder 
in ein Stück ſteifes Papier. Etwa eine Linie (½2 Zoll) davon entfernt zur 
Rechten ſtich daneben ein zweites Loch. Beide Löcher ſind nicht ſo weit von 
einander entfernt, als das Schwarze im Auge (die Pupille) breit iſt. Hält 
man nun die beiden Löcher dicht an ein Auge und ſieht nach einem kleinen Ge— 
genſtande, etwa nach einer Stecknadel, die nicht zu weit davon entfernt iſt, ſo 
wird man ganz deutlich zwei Nadeln ſehen. Man mag ſie bewegen, in welcher 
Richtung man immer will, es werden immer zwei bleiben; nur wenn man 
ſie weit entfernt, nähern ſich die beiden Bilder der Nadel mehr und mehr, bis ſie 
endlich zu einer einzigen verſchmelzen. 


Der verſchwundene Fleck. 


(403. Die beiden erſten Verſuche haben bewieſen, daß man den Augen nicht 
jedesmal trauen darf, in Bezug auf die Zahl der Dinge, welche vorhanden 
ſind, und daß man unter Umſtänden mehr ſieht, als da ſind. Wenn Jemand 
den Inhalt ſeiner Sparbüchſe auf jene Weiſe durchzählt, ſo möchte es ihm eine 
angenehme Täuſchung gewähren. Es können aber auch Fälle eintreten, in 
denen Einer, der geſunde und gute Augen hat und auch gewöhnt iſt, ſcharf 
aufzupaſſen, ein vorhandenes Ding doch nicht ſieht. Mache z. B. einen Punkt 
auf ein Stück Papier, drei Zoll davon ſetze abermals einen Punkt. Du kannſt 
auch etwa in derſelben Entfernung zwei bunte Oblaten oder zwei Briefmarken 
aufkleben. Halte dann das Blatt etwa einen Fuß vom Geſicht entfernt und 
ſiehe nach dem linken Punkte unverwandt hin, ſo wird dir der Punkt rechts 
verſchwunden ſein. Siehſt du mit dem linken Auge nach dem Punkte rechts, 
ſo bemerkſt du den Punkt links nicht mehr. Das Bild der beiden verſchwun— 
denen Augen fällt bei der angegebenen Entfernung auf eine Stelle im Auge, 
welche weniger kräftig den empfangenen Eindruck zu empfinden ſcheint. 


Die verſchwindende Scheibe. 


404.) An einer dunkeln Wand befeſtige eine Scheibe von weißem Papier, 
etwa zwei Zoll im Durchmeſſer und in der Höhe der Augen. Dann befeſtige 
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eine zweite Scheibe, welche drei Zoll Durchmeſſer haben kann, zwei Fuß weit 
davon entfernt rechts, jedoch ein wenig tiefer als die erſte. Stelle dich gerade 
vor das erſte Papier, mache das linke Auge zu und ſiehe ſcharf mit dem rechten 
nach dem kleinern Papier. Gehſt du dabei langſam zurück und kommſt bis 
etwa 7 Fuß Entfernung oder etwas darüber, ſo wird deinem Auge die größere 
Papierſcheibe rechts entſchwunden ſein. 


Schwarz und Weiß. 


405.) Auch über die Größenverhältniſſe der Dinge, über ihre Breite und 
Höhe iſt das Auge vielfachen Täuſchungen unterworfen. — Dort auf dem 
Tiſchchen ſteht deines Vaters ſchwarzer Cylinderhut. Sage mir: iſt die Höhe 
deſſelben bedeutender als ſeine Breite, oder iſt's umgekehrt? Wie ſchätzeſt du es 
mit den Augen? — Du wirſt mir antworten, er ſei höher als breit. Ueber— 
zeuge dich nun mit einem Maße und du wirſt Höhe und Breite gewöhnlich 
gleich finden. 

406.] Zeichne ein Viereck von der Geſtalt eines Fen— 
ſters auf weißes Papier; die obere Hälfte laß weiß, die 
untere male ſchwarz. In der Mitte der weißen Hälfte 
zeichne einen ſcharf abgegrenzten ſchwarzen Streifen 
etwa eine Linie (½2 Zoll) breit, und als Fortſetzung 
davon laß einen weißen Streifen durch die Mitte des 
ſchwarzen Feldes ziehen. Du haft beide genau abge— 
meſſen und gleich breit gemacht; beſiehſt du ſie aber 
jetzt, ſo wird dir der weiße Streifen im ſchwarzen Felde 
bedeutend breiter erſcheinen, als der ſchwarze Streifen 
im weißen Felde. Noch auffallender wird dir der 
Unterſchied werden, wenn du das Papier an eine der 
oberen Fenſterſcheiben befeſtigſt und ſo mit dem Auge 
gegen das Helle ſchaueſt. Der weiße Streifen macht dem Auge einen lebhaf— 
teren Eindruck als der ſchwarze, deshalb dünkt er dir auch breiter zu ſein. 


Fig. 162. 


Die umgedrehte Nadel. 


407.) In den Boden einer leeren Pillenſchachtel mache ein rundes Loch, 
etwa ſo groß wie eine kleine Erbſe. Brich dann den Kopf einer Stecknadel ſo 
ab, daß noch ein Stückchen Draht daran bleibt, und befeſtige dies an dem Loche, 
den Nadelknopf nach oben gerichtet. Gerade dem Loche gegenüber mache in dem 
Deckel der Schachtel ebenfalls ein Loch, das aber kleiner iſt als das erſtere, und 
ſiehe dann durch das erſtere, in dem die Nadel ſteckt, gegen das kleinere, indem 
du die Schachtel gegen den hellen Himmel oder gegen den Schein einer Kerzen- 
flamme hältſt. Du wirft die Nadel deutlich erkennen, dabei aber vergrößert und 
umgekehrt, den Kopf nach unten. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 11 
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Ein wohlfeiles Vergrößerungsglas. 


408.) Ein gutes Mikroſkop koſtet 100 Thaler und mehr, ein einfaches Ver— 
größerungsglas wird wenigſtens mit einem halben Thaler oder einem Gulden 
bezahlt; allein du kannſt dir auf leichte Weiſe ein Vergrößerungsinſtrument 
anfertigen, das dir nichts koſtet als einen Nadelſtich. Du brauchſt nämlich 
nur mit einer Nadel einen feinen Stich in ein Kartenblatt oder in ſtarkes 
Schreibpapier zu machen und die Oeffnung dicht an's Auge zu halten, ſo wer— 
den dir kleine Gegenſtände, welche du beſehen willſt, bedeutend größer erſchei— 
nen, wenn du ſie nahe an das Löchlein hältſt, etwa einen Zoll davon entfernt. 
Das bloße Auge kann in ſolcher Nähe gar nichts erkennen, mit Hülfe des 
Nadelſtichs dagegen ſiehſt du die kleinen Buchſtaben eines Buches ganz groß 
und kannſt ein kleines Inſekt mit allen ſeinen Theilen ſcharf wahrnehmen, 
wenn du daſſelbe auf einem Stückchen Glas oder an der Spitze einer Nadel mit 
etwas Gummiwaſſer befeſtigt haſt. Dabei muß man Sorge tragen, daß der 
Gegenſtand, den man betrachten will, hell erleuchtet iſt. Man hält ihn deshalb 
entweder gegen den hellen Himmel oder gegen den durchſcheinenden Schirm 
einer Lampe, oder man ſtellt einen Spiegel unter 45 Grad auf, der das Tages— 
licht auffängt, und ſieht dagegen. 

409.) Noch hübſcher wird das Vergrößerungs-Inſtrument ſein, wenn du 
ſtatt des Kartenblattes ein dünnes Bleiblättchen nimmſt, vielleicht den Fuß 
eines zerbrochenen Bleiſoldaten. In dieſes machſt du das Loch mit einer Stopf— 
nadel oder ſtarken Nähnadel und legſt dann mit einer neugeſchnittenen Gänſe— 
feder einen hellen Tropfen Waſſer darauf. Da du dies Inſtrument am beſten 
wagerecht hältſt, damit der Tropfen nicht ſeine Rundung verliert und herab— 
fließt, ſo kannſt du hier den ſchräggeſtellten Spiegel zur Beleuchtung des 
kleinen Gegenſtandes gut anwenden. 


Beluſtigungen mit dem Mikroskop. 


410.) Ein ſehr ſtark vergrößerndes Mikroſkop wird ſelten einem Knaben zur 
Verfügung ſtehen, wol aber findet ſich hie und da ein ſolches, das etwa 20“ 
bis 100mal vergrößert. Wollte man Alles aufzählen, was mit Hülfe eines 
ſolchen Vergrößerungsglaſes beſchaut werden kann und dabei Vergnügen ge— 
währt, ſo würde man ſo leicht nicht fertig werden, denn man kann eben ziem— 
lich Alles durch's Vergrößerungsglas beſehen und ſich darüber freuen. Ich 
will dir Spaßes halber aber doch einige Dinge anführen, mit denen du etwa 
den Anfang machen kannſt, wenn du etwa in Verlegenheit ſein ſollteſt, womit 
zu beginnen wäre. 

Du haſt eine Mücke erſchlagen, welche dich geſtochen; ſie liefert dir nach 
dem Schmerz auch Vergnügen, — du trennſt den Kopf ab und ſiehſt unter dem 
Mikroſkop die wunderſchönen Federbüſche daran und den fatalen Saugrüſſel 
aus Stechborſten. Dann beſiehſt du auch einen Flügel derſelben Mücke und 
hierauf ein Bein. Haſt du eine große Fliege getödtet, ſo magſt du auch ein 
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Auge derſelben zur Betrachtung wählen und die vielen Facettflächen auf dem— 
ſelben zählen. Das Bein einer Spinne zeigt dir die kammförmig eingeſchnitte— 
nen Klauen am Fußende, mit denen das Thier ſeine Fäden regelt und ſeine 
Beute packt. Sehr überraſcht wirft du fein, wenn du ein wenig Staub vom 
Flügel eines Schmetterlings auf ein Glastäfelchen tupfeſt und unter das Mi— 
kroſkop bringſt. Die Stäubchen werden zu zierlichen, dachziegelähnlichen, flachen 
Schüppchen von den prächtigſten Farben, die reihenweiſe übereinander liegen 
und mit einem feinen Stielchen an der durchſichtigen Flügelhaut angehängt ſind. 

Wenn du einen lebendigen Froſch 
neben dem Mikroſkop feſt bindeſt, ſo 
daß du die Schwimmhaut zwiſchen 
ſeinen Zehen zwiſchen zwei Glas— 
ſtückchen bringen und beſehen kannſt, 
ſo wirſt du in den Adern der 
Schwimmhaut das Blut laufen ſehen. 
Die linſenförmigen Blutkörperchen 
bewegen ſich vorwärts. 

Sehr viel Spaß wird dir ein 
Tropfen Waſſer gewähren, den du 
im Sommer von der Oberfläche eines 
Sumpfgrabens oder aus einer Blu— 
menvaſe genommen, in welcher die 
Stiele des Blumenſtraußes zu faulen 
begonnen. In ſolchem Waſſer wim— 
melt es von Infuſionsthierchen und 
kleinem Gewürm, das dem bloßen 
Auge völlig verborgen bleibt. 

Du kennſt die Fruchtköpfchen 
des Schachtelhalms, die im Frühjahr 
auf den Aeckern zum Vorſchein kom— 
men, — klopfe mit einem ſolchen 
auf ein Glastäfelchen, ſo wird grauer 
Staub herausfallen. Unter dem Mikroſkop ſiehſt du, daß jedes dieſer Stäub— 
chen eine kugelrunde kleine Zelle iſt, die 4 Fädchen mit etwas verdickten Enden 
trägt. Hauchſt du nun auf das Glas, während du es unter dem Mikroskop 
beſiehſt, ſo ſcheinen die ganzen Kügelchen lebendig geworden zu ſein. Ihre 
Fäden rollen ſich zuſammen, dehnen ſich aus und ſchnellen ſich auf dieſe Weiſe 
weiter. Sie ſehen aus wie kleine Schuſter, die in voller Arbeit begriffen ſind. 
Blättchen von Moos eignen ſich ebenfalls gut zum Beſchauen unter dem Mi— 
kroſkop, dann aber jedes dünne Schnittchen, das du mit dem Raſirmeſſer von 
Kork, Holz oder ſonſtigen Dingen abtrennſt. Je ſtärker ein Mikroſkop ver- 
größert, deſto kleiner und durchſichtiger müſſen die Dinge fein, die man unter 
ihm beſchauen will. Bei mäßiger Vergrößerung kannſt du auch undurchſichtige 

11 * 


Fig. 163. Mikroskop. 
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Dinge mit ſtark auffallendem Licht beſehen, z. B. die Flügeldecken eines Käfers, 
die Schalen verſchiedener 
Vogeleier, Kreidekrümel— 
chen u. ſ. w. (Reiche Aus— 
wahl bietet dir Dr. M. 
Willkomm, „die Wunder 
des Mikroſkops.“) 


Stereofkopenbilder. 


Ml.) Du haſt gelernt, 
wie man es machen muß, 
um einen Finger doppelt 
zu ſehen, und wirſt daraus 
erkannt haben, daß eben 
jedes unſrer Augen für ſich 
allein ſieht. Die beiden 
Bilder, die wir bemerken, 
ſchmelzen aber allmälig in 
eins zuſammen, ſo daß wir 
für gewöhnlich von jedem 
Gegenſtande auch nur ein 
Bild wahrnehmen. Be— 
ſiehſt du ein Buch, eine 
Gypsfigur, ein Käſtchen 
oder dgl., das vor dir auf 
dem Tiſche ſteht, zunächſt 
8 mit dem linken Auge allein 
Fig. 164. Kopf nnd Flügel einer Mücke. und dann mit dem rechten, 
indem du jenes ſchließeſt, ſo fällt dir auf, daß dir jedesmal das Ding etwas 
anders erſcheint. Einmal ſiehſt du ein wenig mehr von der einen Fläche des 
Körpers, das andere Mal etwas 
mehr von jener. Einen Gegen— 
ſtand genau ſo zu zeichnen, wie 
er jedem Auge allein erſcheint, 
iſt ein ſchwieriges Unternehmen 
und würde dir viel Mühe machen, 
allein dem Photographen wird es 
leicht, wenn er überhaupt nur ſeine 
Sache verſteht. Er nimmt von dem 
gewünſchten Gegenſtande ein Bild 
von einem Standpunkte etwas 
links, dann ein zweites Bild von 
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Fig. 165. Ein Stereoskop. 
einem Standpunkte mehr rechts. Legt man beide erhaltene Photographien 
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neben einander in ein Käſtchen, deſſen obere Seite das Licht einfallen läßt, und 
beſieht ſie durch zwei in der gegenüberſtehenden Wand des Käſtchens eingeſetzte 
Gläſer mit beiden 
Augen gleichzei— 
tig, ſo erſcheinen 
vielleicht noch für 
den erſten Augen— 
blick zwei beſon— 
dere Bilder; ſo— 
bald ſich aber die 
Augen ein wenig 
daran gewöhnt 
haben, verſchmel— 
zen beide Bilder 
zu einem einzigen 
zuſammen, und 
zu unſerm Er⸗ 
ſtaunen ſehen wir 
nicht ein Bild 
mehr, ſondern 
einen wirklichen 
Körper. Wir 
könnten in Ver- 


„ 
, N 
4 2 g di 


Nil 


EA ko mmen, A 
danach zu greifen, SEN 


fo täuſchend er— 
ſcheint er. Gern 
nimmt man zu 
den Gläſern ſol— 
che, die etwas ver- 
größern, ſo daß 
die Dinge in ihrer 
natürlichen Größe 
erſcheinen, oder 
wenigſtens ſich 
dieſer mehr na: WS a 5 Ar | 
hern. Ein fo ie \ ss 7 A A 
ches Guckküſtchen MR 5 
heißt ein Stereosn er 
ſkop, d. h. ein 
Ding zum Kör— 
perſehen. Mit ſeiner Hülfe kannſt du alle Reiche der Welt und ihre Herrlich— 
keiten ganz genau kennen lernen, denn die nöthigen Stereoſkopbilder werden 


Fig. 466. Stereoskapbilder. 
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gegenwärtig von den Photographen in allen Theilen der Erde aufgenommen 
und für den Verkauf zugerichtet. Du kannſt auf dem Tiſch in deiner Stube 
jetzt ein Stück aus Aegypten mit Wüſte, Tempelruinen und Beduinen vor dir 
ſehen, dann wieder den Palaſt des türkiſchen Sultans, dann einen Gletſcher 
vom Montblanc, dann einen Palmenwald von der Inſel Java u. ſ. w. Alles 
erſcheint dir ſo deutlich, als ſeieſt du ſelbſt mit dort und möchteſt mit den Leu— 
ten ein Geſpräch anfangen, die dort ſitzen. Dabei haſt du den Vortheil, daß 
du weder von Sonnenhitze und Wirbelwinden, weder von Schwindel noch von 
Fieber etwas zu fürchten brauchſt und dir auch das Reiſegeld nicht vorzeitig 
zur Neige geht. 


Die wiederhergeſtellte verunglückte Landſchaft. 


142.) „Eine wunderliche Landſchaft!“ wirft du jagen, wenn du das unten— 
ſtehende Bild anſiehſt, — „ſieht ſie nicht aus, als wäre ſie eben von einem 
ſchrecklichen Erdbeben heimgeſucht und hätte Streckkrämpfe noch obenein; alle 
ſenkrechten Linien ſchief und die meiſten Dinge dabei unnatürlich in die Länge 
gezogen. Es erſcheint aber auf der Welt Manches verkehrt und ſchief und iſt 
Zr \ in Wirklichkeit 


S = 


-£ on — doch nicht ſo 
i ſchlimm, ja 
ſelbſt ein Zerr— 
bild kann ſich 
K — ; F noch ganz 
z u hübſch ausneh— 
SR — | : men, wenn es 
nur glückt, die 
geeignete Stelle 
ausfindig zu 
machen, von der 
aus es betrachtet 
werden muß. 
Wie du dieſen 
Punkt für die 
obige Land— 
ſchaft finden 
kannſt, will ich 
dir ſagen. 
Schneide ein rundes Loch wie eine Erbſe groß in einen Streifen Karten— 
papier (A bei Fig. 172), miß die Entfernung AB an dem Streifen ab und 
knicke den untern Theil (BC) in rechtem Winkel ſcharf um, fo daß der Strei— 
fen allein ſtehen lernt. Von zwei Linien der verſchobenen Zeichnung, die 
eigentlich ſenkrecht ſein müßten, ziehen wir nach unten Verlängerungslinien, 
bis ſich dieſelben durchſchneiden, und ſetzen das Kartenblatt dorthin, ſo daß das 


Fig. 167. Die verunglückte Landschaft. 
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Loch ſenkrecht über den Kreuzungspunkt zu ſtehen kommt. Nun ſchaue dir die 
verzogene Landſchaft durch das Loch im Kartenblatt an, ſie wird völlig ver— 
ändert erſcheinen: regelrecht wie ein hübſches | 8 

anderes Bild, ja ſogar noch natürlicher als ein 
ſolches, mehr einem Stereoſkopbilde ähnlich. 

Du möchteſt dir aber vielleicht ſelbſt noch 
mehr ſolche Bilder anfertigen; gut, ſo will ich dir 
zwei verſchiedene Mittel angeben, wie du derglei— 
chen herſtellen kannſt. 

Wähle aus deinem Bildervorrath irgend ein 
Bild aus, das du als verzogenes Bild darſtellen 
willſt, ſchneide in ein viereckiges Stück dünner 
Pappe ein Loch von der Größe jenes Bildes und 
klebe das letztere in das Loch. Dann biege die 
Pappe zu einem Cylinder zuſammen, den du unten 
und oben durch einen umgeſchlungenen Bindfaden Fig. 168 und 169. Anfertigung tines 
zuſammenhältſt. Auf die entgegengeſetzte Seite des al ra 
Cylinders ſtellſt du ein hellleuchtendes Licht, — je kleiner deſſen Flamme iſt, 
deſto beſſer eignet es ſich. Das Licht ſcheint auf die Rückſeite des Bildes und 
die Umriſſe der Figuren werden ſich auf dem Tiſche in ver⸗ 
ſchobener Weiſe ZZ sn _ _ 
wieder zeigen. = = Ss = 
Dorthin legſt 
du ein Stück 
Papier, zeich— 
neſt die Umriffe S 
nach und führſt! 
ſie dann in ent⸗ 

ſprechender 
Weiſe aus. Soll S 
dir das verſcho— 
bene Bild wie— 
der hergeſtellt 
erſcheinen, ſo g 
mußt du es von 
dem Punkte aus 
beſehen, an wel— 
chem vorher die ! 

Flamme des 
Lichtes befind— — 
lich war. Fig. 170. Verschabenes Bild. 
x fee: Höre auch die zweite Art, die du zu jeder Tageszeit ausführen kannſt. 
Das von dir ausgewählte Muſterbild — es ſei ein Merkurskopf — theilft du in 
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kleine Quadrate. Du theilſt jede Seitenlinie in gleiche Theile, etwa 6, und 
verbindeſt die Punkte durch Kreuzlinien, wie es bei Fig. 168 geſchehen iſt. 
Die Oberſeite des Bildes AB zeichneft du auf ein Stück Papier, ab, und theilſt 
ſie in eben jo viele und gleichgroße Theile wie AB. Unter die Mitte dieſer 
Linie, e, ſetzeſt du einen Punkt, », vielleicht zwei- oder dreimal ſo weit entfernt, 
als das Muſterbild hoch iſt. Von dieſem Punkte aus ziehſt du ſtrahlenförmige 
Linien nach den Theilungspunkten von ab. Gleichlaufend mit ab ziehſt du von 
v aus eine Linie, vs, die kleiner iſt als ab; je kürzer ſie iſt, deſto mehr wird 
das Bild in die Länge gezogen erſcheinen. Von s aus ziehe eine ſchräge Linie 
nach dem gegenüberliegenden Endpunkte von ab, hier b. Die Stellen, in denen 
sb die ſtrahlen— 
förmigen Linien 
ſchneidet, bezeich— 
nen die Punkte, an 
welche die übrigen 
wagerechten Thei— 
lungsſtriche zu le— 
gen ſind. Du haſt 
das unregelmäßige 
Viereck abed er— 
halten, das in 
eben ſo viel kleine 
unregelmäßige 
Vierecke zerlegt iſt, 
wie das Muſter— 
bild in regelmä— 
ßige. Jetzt trägſt du 
mit wenig Mühe 
die Zeichnung je— 
— des kleinen Ge— 
Fig. ATI. Verschobenks Bild. vierts im Muſter⸗ 
bilde auf das ent— 
ſprechende Viereck deines Gitterwerks über und richteſt dich nach den Größen— 
verſchiedenheiten des letztern. — Haſt du das verſchobene Bild vollendet, ſo 
ſtellſt du den Pappenſtreifen ſo, daß das Loch zum Hindurchſehen gerade über 
» befindlich ift, und zwar fo hoch über », als die Länge von sv beträgt. Viel 
Spaß wird es dir bereiten, wenn du das Porträt einer bekannten Perſon in 
verzogener Weiſe herſtellſt und es dann deinen Freunden durch das Sehloch im 
Kartenblatt in feiner richtigen Geſtalt erſcheinen läſſeſt. 


Die wunderbare Drehſcheibe Thaumatrop;. 


413.) „Geſchwindigkeit iſt keine Hexerei!“ pflegen die Tauſendkünſtler zu ſagen, 
aber doch kann man durch die bloße Schnelligkeit mancherlei Dinge hervor— 
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bringen, die wunderbar genug erſcheinen. Das Auge bedarf auch zum Sehen 
eine gewiſſe Zeit. Schwirrt ein Körper raſcher vorbei, als jener nöthige Zeit— 
raum erfordert, ſo ſieht ihn unſer Auge nicht, und der 
berühmte Herr Baron von Münchhauſen muß ganz be— 
ſondere Sehorgane gehabt haben, daß er die Kanonen— 
kugel deutlich erkennen konnte, um ſich darauf zu 
ſetzen. Drehen ſich Gegenſtände ſehr ſchnell und wer— 
den nur auf einen Augenblick auffallend hell beleuchtet, 
ſo ſcheinen ſie ſtill zu ſtehen. Du weißt, daß bei einem 
raſchfahrenden Dampfwagen die Speichen der Räder 
ſo ſchnell ſchwirren, daß es nicht möglich iſt, ſie einzeln 
zu ſehen; ſie erſcheinen wie ein hellgrauer Schleier. 
Brauſt nun ein Dampfzug in finſtrer Nacht auf den 
Schienen entlang und ein Blitz erleuchtet die Wagen 
auf einen Moment, ſo ſcheinen dieſe ſämmmtlich mit 
ihren Rädern ſtill zu ſtehen und du ſiehſt an ihnen 
deutlich die Speichen. Das ſonderbare Bild ſteht 
noch vor dir, während dein Ohr dir deutlich ſagt, der 
Zug ſei ſchon vorbei. Das Auge kann ſich nicht fo 
raſch von dem lebhaften Eindruck beruhigen und behält 
das Bild noch, trotzdem daß der Gegenſtand nicht mehr 
vorhanden iſt. So kann man auch zwei Bilder, die 
raſch aufeinander folgen, mit einander zu einem ein- Fig. 172. Instrument zum 


zigen verſchmelzen und zwar ohne künſtliche In— . 155 uernnglärk- 
ſtrumente. ten Tandschakten. 


Schneide ein Stück weiße Pappe hübſch kreisrund, etwa gegen drei Zoll 
im Durchmeſſer (Fig. 173 und 174); an zwei gegenüberſtehenden Stellen bringe 
einen feſten Faden an, oder auch einen glat— 
ten Stift, um die Scheibe raſch zwiſchen den 
Fingern um ihren wagerechten Durchmeſſer 
umdrehen zu können. 
Zeichneſt du auf die Vorderſeite der 
Scheibe einen dicken wagerechten Strich, auf 6 
die Rückſeite einen ſenkrechten und wirbelſt r 
fie raſch um, fo erblickſt du ein ſchwarzes [ G 
Kreuz auf hellem Grunde. Jetzt nimm einen g 1 
Papierſoldaten und ſchneide ihn mitten quer— ) x 
durch halb auseinander, als hätte ihn eine f RN ’ 
Kanonenkugel getheilt. Die Oberhälfte des „ 
armen Kriegers klebe genau in die Mitte der Fig. 173. Der Vogelfang. 
Vorderfläche deiner Drehſcheibe, die Unter— 
hälfte auf die andere Abtheilung der Kehrſeite. Drehſt du die Scheibe ſchnell 
um, ſo erſcheint der halbirte Soldat wieder ganz und du haſt ein Kunſtſtück 
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vollbracht, um das mancher Feldherr dich beneiden möchte. Du kannſt die Fi— 
guren auf der Scheibe vielfach verändern, je nach deinem Geſchmack. So ſetze 
auf die eine Seite das Bild eines Vogelbauers in die Mitte, auf die andere 
Seite aber in umgekehrter Stellung das Bild eines Vogels, — beim Umdrehen 
ſiehſt du den Vogel im Käfig ſitzen. Ebenſo kannſt du verfahren mit einem 
Pferd und ſeinem Reiter, einem Bär und dem Affen, dem Kopf eines Mannes 
und dem Hut, einem Leuchter und dem brennenden Licht u. ſ. w., nur mußt du 
in ſolchem Falle das zweite Bild jedesmal umgekehrt ſtellen und genau an die 
betreffende Stelle, die es bekommen müßte, wenn das Bild der andern Seite 
auch mit dazu gezeichnet wäre. 


Die lebendigen Bilder auf der Wunderſcheibe. 


1414.) Ein tüchtiger Junge ſucht ſeinen Stolz darin, daß er fein Spielzeug 
ſelber macht und ſich's nicht um theures Geld beim Drechsler oder Spiel— 
waarenhändler kauft. Er macht ſich auch ſeine Wun— 
derſcheibe höchſt eigenhändig, denn er hat ein Feder— 
meſſer, ein Stückchen Pappe und ein Endchen Draht, 
dann ſeinen Bleiſtift und Tuſchpinſel — was braucht 
er mehr! 

Mit einer Zirkelöffnung von etwa 3 oder 4 Zoll 
ſchlägt er einen Kreis auf die weiße, glatte Pappe und 

\ 8cqcſhneidet die Scheibe mit Schere oder Meſſer ſäuber— 

N I Lich aus. Dann ſchlägt er einen zweiten Kreis dar— 

. KIN auf, einen Viertel- Zoll vom Rande entfernt, und einen 
45 V \ dritten, deſſen Halbmeſſer um faſt einen halben Zoll 

N 227 (5 Linien) noch kleiner iſt. Hierauf wird die ganze 
Mn 2479591 * Scheibe durch gerade Linien, die ſich im Mittelpunkte 

durchſchneiden, in acht gleichgroße Theile getheilt. 
Auf jedem Theilungsſtrich wird mit dem Federmeſſer ein viereckiges Fenſterchen 
ausgeſchnitten, gerade zwiſchen den beiden kleinern Kreislinien, die vorhin 
gezogen worden ſind. Jedes Fenſterchen iſt alſo 3 Linien vom äußeren Rande 
entfernt, 5 Linien hoch und halb fo breit (2% Linien). Ein leeres Holzröll— 
chen, auf welches Garn oder Zwirn gewickelt war, wird die Mutter oder 
Schweſter ſchon übrig haben und uns ſchenken, ſie dürfen nachher zum Dank 
auch unſre Wunderſcheiben mit ihren lebendigen Bildern mit beſehen, wenn 
dieſelben fertig ſind. Von einem ſolchen Röllchen ſchneiden wir den einen 
vorſtehenden Rand ab und paſſen es knapp in ein Loch, welches wir in die 
Mitte unfrer Scheibe geſchnitten. In jedem ſolchen Röllchen iſt ſtets ein 
durchgehendes Loch; durch dieſes ſtecken wir den ſtarken Draht und biegen ihn 
vorn etwas um, damit das Röllchen beim raſchen Umdrehen nicht abrutſcht. 
Hinten biegen wir den Draht ebenfalls um, ſo daß wir einen bequemen Griff 
erhalten, um die Scheibe ſenkrecht halten zu können. 


74 
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Jetzt handelt es ſich um Anfertigung der lebenden Bilder. Wählen wir 
zunächſt ein leichtes. Wir zeichnen mit Zirkel und ſchwarzer Farbe ein Rad 
auf die Scheibe, deſſen Mittelpunkt auch im Mittelpunkte der Scheibe liegt. 


Fig. 176. Die schwingenden Pendel. Fig. 177. Das rücklanfende Kad. 
Fig. 178. Die tanzenden Männer. Fig. 179. Der fliegende Ball und die 
Reiten. 


Dann geben wir aber dem Rade nur ſieben Speichen und malen dieſe, ſowie 
den Reifen des Rades, hübſch ſtark und kräftig. Jetzt ſtellen wir uns vor den 
Spiegel, kehren demſelben die bemalte Seite der Drehſcheibe zu und ſetzenndie 
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letztere durch Anſchlagen mit der Hand in raſchen Umſchwung. Durch die 
Löcher der Scheibe ſehen wir nach dem Bilde im Spiegel und dort erkennen 
wir deutlich das Rad mit allen ſeinen Speichen. Während wir aber die 
Scheibe ſchnell rechtsum ſchwingen, dreht ſich das Rad im Spiegel langſam 
linksum. Schwingen wir die Scheibe zur Abwechſelung links, ſo wird ſich 
das Rad im Spiegel nach rechtshin drehen. 

Als weitere Beiſpiele ſiehſt du auf S. 171 noch einige andere Bildchen 
für die Wunderſcheibe. Bei jedem iſt dieſelbe Figur ſo vielmal aufgezeichnet, 
als die Drehſcheibe Löcher zum Durchſehen hat. Die ganze Bewegung, welche 
der betreffende Gegenſtand ausführen ſoll, iſt in eben ſo viel verſchiedenen, 
auf einander folgenden Stellungen aufgezeichnet. Sämmtliche Pendel ſcheinen 
im Spiegelbilde hin und her zu ſchwingen, wie bei der Uhr, und zwar um ſo 
raſcher, je ſchneller du drehſt. Es iſt nöthig, daß jeder der 8 Gegenſtände 
auf derſelben Scheibe genau ſo geformt und gemalt iſt wie der andere, damit 
es dem Auge ſo vorkommt, als ſei es immer derſelbe. 

Statt der acht Löcher zum Durchſehen kann man auch zehn oder zwölf 
einſchneiden, dann muß man aber auch die Figuren in gleicher Anzahl dar— 
ſtellen. Jedes neue Bild malt man entweder auf eine beſondere, kleinere 
Scheibe, die man an die größere dicht andrückt, oder man zeichnet es auf 
Papier und heftet dies durch einen Faden an die große Scheibe an. 

Soll eine Figur ſich auf der Scheibe rückwärts bewegen, ſo muß eine 
davon weniger gezeichnet werden, als Schaufenſterchen vorhanden ſind. Die 
vorhandenen vertheilt man aber auch in gleichweiten Abſtänden von einander. 
Zeichnet man eine Figur mehr, als Guklöcher ſind, ſo läuft ſie in der Richtung 
der Scheibendrehung. 


415.) Dieſe Wunderſcheiben, die man in gelehrter Weiſe auch Phena— 
kiſtoſkopen nennt, ſind von einem Deutſchen, dem Profeſſor Stammler in 
Wien, erfunden worden. Ein Franzoſe, Duboscg in Paris, hat ſie zur Her— 
ſtellung eines künſtlicheren Inſtrumentes benutzt, durch welches die beweglichen 
Bilder wie durch die Zauber-Laterne an der Wand gezeigt werden und deshalb 
von vielen Zuſchauern gleichzeitig beſehen werden können. Er hat dies Spiel— 
werk an einer Seite mit einer Sammellinſe (einem Brennglas Fig. 181) ver— 
ſehen, welche das Licht (a) einer Flamme auf eine Stelle der Drehſcheibe lenkt. 
Die Bilder ſind auf eine Glasſcheibe (C) gemalt und deshalb durchſichtig. Die 
größere Scheibe (D) iſt aus Holz und enthält vier an beiden Seiten erhaben 
geſchliffene Linſengläſer, die in gleichen Entfernungen von einander ſtehen. 
Beide Scheiben ſind auf derſelben Spindel befeſtigt und werden durch ein 
kleines Räderwerk mit Hülfe einer Kurbel (E) in Bewegung geſetzt. Vor 
dem unterſten Bilde, dem einfallenden Licht gegenüber, iſt ein Rohr mit zwei 
Vergrößerungsgläſern, die eins der Bilder an der Wand vergrößert erſcheinen 
laſſen. Die nebenſtehende Figur zeigt ein ſolches Inſtrument im Durchſchnitt 
und von vorn. 
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Man hat auch noch mehrfach andere intereſſante Vorrichtungen erdacht, 
die ähnliche Erſcheinungen bieten, wie unſre einfache Wunderſcheibe. So läßt 
man zwei gleichgeſtaltete Zahnräder auf derſelben Axe mit gleicher Geſchwin— 
digkeit nach den entgegengeſetzten Richtungen umdrehen und das Auge bemerkt 


Fig. 180. Phenakistoskop von PDuboscg. Vorder- Fig. 18J. Phenakistaskap von Duboscg. Seiten- 
ansicht mit den Vergrösserungsgläsern. ansicht im Durchschnitt. 


dann ſtatt der zwei umrollenden Räder ein ſtillſtehendes. Sind bei jenen die 
Zähne nach entgegengeſetzten Richtungen ſchräg geſtellt, ſo ſieht man an dem 
ſcheinbar ſtillſtehenden Rad, dieſem Trugbilde, die Zähne gerade. Läßt man 
zwei Scheiben in entgegengeſetzter Richtung gleichſchnell umſchwingen, bringt 
auf der hinteren Figuren an und auf der vorderen regelmäßige Oeffnungen, 
ſo kann man die ſonderbarſten Veränderungen der Trugbilder wahrnehmen, 
je nachdem man die Zahl und Form der Oeffnungen verändert (Roſe's Kalo— 
trop). Alle dieſe Inſtrumente, welche eine entgegengeſetzte Umdrehung der 
Scheiben verlangen, ſind aber für uns zu ſchwierig herzuſtellen, da ſie künſt— 
liches Räderwerk nöthig machen. Wir gehen deshalb auf ihren inneren Bau 
nicht näher ein. 


Die endloſe Gallerie. 


416.) Vielleicht Haft du dir ſchon manchmal den neckiſchen Scherz erlaubt, 
mit einem Stückchen Spiegelglas den Sonnenſtrahl aufzufangen und damit 
drunten im Hofe die Wäſcherin zu blenden, die eben im Begriff war, die 
Wäſche zum Trocknen aufzuhängen? Natürlich haſt du es nur mit einer 
ſolchen verſucht, die eine gute Freundin von dir war und deshalb einen Spaß 
verſteht, ohne unwillig darüber zu werden. Oefter wiederholt, wird die 
Sache aber für Den, welcher es macht, ebenſo langweilig, wie für Denjenigen 


— 
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läſtig und ſtörend, dem das helle Sonnenlicht gerade ins Auge fällt; ich will 
dir deshalb einige Kunſtſtückchen lernen, zu denen du deine Spiegelſtückchen 
beſſer verwenden kannſt, ohne Jemand unangenehm zu werden. 

Vielleicht läßt dir der Vater ein langes Cigarrenkäſtchen ab. In Er— 
mangelung eines ſolchen mache dir ſelbſt ein Käſtchen von etwa 18 Zoll 
Länge, 8 Zoll Höhe und 12 Zoll Weite. Du kannſt es auch größer oder 
kleiner machen, je nachdem die Spiegel groß oder klein ſind; immer iſt es aber 
von Vortheil, wenn du dieſelben Größenverhältniſſe beibehältſt. Die Ober— 
ſeite des Kaſtens bleibt offen, an die beiden ſchmalen Endſeiten werden innen 
Spiegel geſtellt, ſo daß ſie ſich gerade mit ihren Spiegelflächen gegenüber 
ſtehen. In der Mitte des einen Spiegelglaſes ſchabſt du in die Zinnbelegung 
der Rückſeite ein Loch von einem reichlichen Zoll Durchmeſſer. Dann be— 
ſtreuſt du entweder den Boden des Käſtchens mit feinem weißen oder gelben 
Sand oder belegſt ihn mit Papier, das du mit Streifen oder nach Art des 
Schachbrets gemalt haſt. Dies richtet ſich ganz danach, was du für eine 
Scene darſtellen willſt. Du wirſt dich ſchon darin zurecht finden. An jeder 
Seitenwand des Käſtchens ſtellſt du aus deinem Spielkaſten zwei Bäume auf. 
Haſt du keine vorräthig, ſo machſt du ſchnell ſelbſt welche, indem du entweder 
Moosbüſchelchen an dünne Zweigſtöckchen bindeſt oder grüne Papierſchnitzel— 
chen mit dem Meſſerrücken kräuſelſt und um die Hölzchen wickelſt. Die 
Oberſeite des Käſtchens überdecke mit dünner Gaze oder Muſſelin und ſchaue 
dann durch das Loch im Spiegel. Du haſt entweder die eine Rückenwand des 
Käſtchens gänzlich beſeitigt oder in ſie ein eben ſo großes Loch eingeſchnitten, 
das auf die durchſichtige Spiegelſtelle paßt. In deinem Käſtchen wirſt du eine 
endloſe Allee von Bäumen ſehen. Haſt du ſo viel Spiegelvorrath, daß du auch 
die Seiten des Kaſtens innen mit belegen kannſt, jo wird ſich die Landſchaft 
auch ſcheinbar nach links und rechts ausdehnen und als weites Feld erſcheinen, 
das mit Bäumen beſtanden iſt. 

Je nachdem du die Figuren veränderſt, wird ſich auch die Scene ver— 
ändern. Setzeſt du ſtatt der Bäume Säulen ein, ſo erhältſt du eine endloſe 
Gallerie; ſtellſt du vier Soldaten auf, jo wird ein ſtreitbares Heer erſcheinen. 
Bringſt du Schafe an ihre Stelle, ſo kannſt du wie ein Nomadenfürſt deinen 
Viehreichthum kaum überſehen. 


Die Kunſt, durch einen Ziegelſtein zu ſehen. 


417.) Mit Hülfe von vier Spiegelſtückchen kannſt du ſogar mitten durch einen 
Ziegelſtein, alſo auch durch eine Wand ſehen, ohne ein Loch hinein zu machen. 
Das vorhin benutzte Käſtchen läßt ſich hierzu gleich mit verwenden. Die 
Oberſeite wird jedoch verſchloſſen und an die beiden offenen Enden werden 
zwei andre Käſtchen aufgeſetzt, ſo daß eine lange Röhre entſteht, die an jedem 
Ende nach derſelben Richtung hin im Winkel aufwärts gebogen iſt. Die 
Seitenkäſtchen können auch noch einmal röhrenartige Fortſätze erhalten, das 
Kunſtſtück wird dann um ſo überraſchender. Des beſſern Verſtändniſſes wegen 


— 
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ift die Sache nebenan im Durchſchnitt aufgezeichnet. In jeder Ecke befeſtigſt 
du ein Spiegelſtückchen in einem Winkel von 45 Grad (die Hälfte von einem 
rechten) in der 5 N 

Weiſe, wie es bei 
F, E, D, Can: 
gegeben iſt. Das 
dunkle Viereck 
R ſoll einen 

feſten Ziegel: 

ſtein vorſtellen. 
Befindet ſich nun 
rechts bei A eine 

Blume oder 
irgend ein an— 

derer Gegen— 
ſtand, ſo wird Fig. 182. Wie man durch einen Zirgelstein sieht. 
ſich derſelbe in 
dem Spiegel C abſpiegeln. Das Spiegelbild wird aber von dem unten liegen— 
den Spiegel D aufgefangen, abermals weiter geſpiegelt nach E und von hier 
aus hinauf nach F. In letzterem Spiegel erſcheint das Ding dem Auge Des— 
jenigen, der links in die Röhre hineinſchaut, und es kommt ihm gerade ſo 
vor, als hätte er in derſelben Richtung ſchnurſtracks fortgeſehen, bis zu dem 
abgeſpiegelten Dinge ſelbſt. 

418.) Stellt man zwei Spiegel in einem Winkel zuſammen und irgend einen 
nicht zu großen Gegenſtand zwiſchen beide, ſo vermehrt ſich die Zahl der 
Spiegelbilder je nach dem Winkel, den die Spiegel bilden. Beträgt die Oeff— 
nung des Spiegelwinkels den dritten Theil eines Kreiſes, ſo ſiehſt du 2 Bilder. 
Umfaßt die Spiegelöffnung nur den vierten Theil des Kreiſes, ſo werden 
3 Bilder ſichtbar; iſt die Winkelöffnung gleich dem fünften Theile des Kreiſes, 
ſo zeigen ſich 4 Bilder u. ſ. f. Jedesmal erſcheint ein Bild weniger, als die 
Zahl iſt, welche den Bruchtheil des Kreisumfanges angiebt, den der Spiegel— 
winkel umſpannt. 

Haſt du nun zwei ſchmale Spiegelſtreifen, ſo kannſt 
du dir leicht ein hübſches Spielwerk mit ihrer Hülfe 
herſtellen. Du lehnſt ſie mit ihren langen Seiten in 
einem Winkel von 60 Grad (dem ſechſten Theil eines 
Kreiſes) an einander und verbindeſt ſie durch ein ange— 
leimtes Leinwand- oder Papierſtückchen. Die offene 


Seite ſchließeſt du durch ein angeklebtes Streifchen 41g. 183. Das Kultidoskop 
ſchwarzes Papier oder Pappe. Der Grundriß der and seine innere Einrichtung. 
Röhre, die du ſo erhalten haſt, iſt ein Dreieck. Nun 

zeichneſt du einen Kreis, in den dies Dreieck gut paßt, und fertigſt eine Pappen— 
röhre, ein wenig länger als die Spiegelſtreifen, und ſchiebſt das Spiegeldreieck 
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hinein. Die eine Oeffnung der Röhre verſchließeſt du durch einen runden 
Pappendeckel, der ein Loch zum Durchſehen in der Mitte hat, und in das 
andere Ende ſchiebſt du ein kreisrundes Stück gewöhnliches Glas und befeſtigſt 
es. Auf dies letztere ſtreuſt du nun mancherlei kleine, zierlich geſtaltete und. 
lebhaft gefärbte Körperchen, etwa Glasperlen und Schmelzflitter, und legſt 
dann noch ein zweites Glas darüber, das aber den Körperchen hinreichenden 
Spielraum zum freien Bewegen läßt. Nachdem Alles gut verwahrt und ge— 
trocknet iſt, ſiehſt du durch das Gukloch des einen Endes und erblickſt die Kör— 
perchen zu allerliebſten ſechsſtrahligen, regelmäßigen Figuren geordnet. Bei 
jeder neuen Drehung der Röhre verändern die Glasperlen ihre Lage zu ein— 
ander und ſtellen neue Figuren dar. Ein Rechenmeiſter hat ausfindig ge— 
macht, daß, wenn 20 verſchiedene Körperchen in der Röhre befindlich ſind und 
Jemand letztere ſo oft dreht, daß er in jeder Minute dieſelben 10 neue Stellun— 
gen annehmen läßt, jo müßte Einer doch 462,880,899,576 Jahre und 
360 Tage alt werden, ehe er alle möglichen Veränderungen mit den Körper— 
chen durchgemacht hätte. 
Eine derartige Spiegelröhre nennt man ein Kaleidoſkop. 


Das Debufkop. 


419.) Neuerdings hat eine Zeitlang eine ganz ähnliche Vorrichtung Auf— 
ſehen gemacht, welche ihr Erfinder nach feinem eignen Namen Debuſkop 
genannt hat. Dies Spielwerk beſteht ebenfalls aus zwei flachen Spiegeln, 
durch eine Umgebung von Pappe in ſolch einem Winkel zuſammengehalten, 
daß ein dazwiſchen lie— 
gender Körper achtmal er— 
ſcheint. Dazu braucht man 
einige Blättchen ſteifes 
Kartenpapier mit Schnür⸗ 
chen von Glasperlen, auf— 
geklebten bunten Seiden— 
fäden, Bandendchen, Fe— 
dern u. dgl., die man auf 
den Tiſch legt, die beiden 
Spiegel ſenkrecht darauf 
ſtellt und nun von der 

Fig. 184. Debns kap. Fig. 185. Ein Bild um Seite hinein ſchaut. Die 

Debuskop. Figuren erſcheinen da— 

durch noch mannichfaltiger und hübſcher und eignen ſich beſonders auch gut 
zum Nachzeichnen. 


Unſichtbares durch Waſſer ſichtbar machen. 


(420.] Lege in eine weiße Obertaſſe ein Geldſtück dicht an den Rand des 
Bodens, ſo daß man genau daran bemerken kann, ob es ſich etwa verſchiebt 
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oder nicht. Laß dann deinen Freund ein Stück von der Taſſe zurücktreten, 
und zwar ſo weit, daß er über den Rand der Taſſe hinweg nur das aller— 
äußerſte Ende des Geldſtückes als kleines Pünktchen bemerkt, oder das letztere 
auch gar nicht mehr. Nun ſage ihm, 
daß er unverändert ſo ſtehen bleiben 
möge, und gieße langſam die Taſſe “ir 
reines Waſſer. Dein Freund wird jetzt das & 
Geldſtück vollſtändig und deutlich ſehen. 

Es wird größer und höher zu liegen ſchei— 
nen. Ihr Beide aber überzeugt euch in 

der Nähe, daß es ſeinen Ort durchaus 
nicht verlaſſen hat, ſondern jene Verän- Lig. 186. Das schwimmende Geldstück. 
derungen nur durch das eingegoſſene Waſſer 

bewirkt worden iſt. Daß durch das Waſſer alle Dinge ihr Anſehn etwas ver— 
ändern, kannſt du ſchon an einem Stocke ſehen, den du ſchräg in ein Becken 
mit Waſſer ſteckſt. An der Stelle, wo er in das Waſſer geht, ſcheint er zer— 
brochen zu ſein und der untergetauchte Theil hat anſcheinend eine andere Rich— 
tung als der in der Luft befindliche, während in Wirklichkeit doch der Stock 
ganz gerade iſt. . 

Wie durch einen Waſſertropfen ein dahinter befindlicher Gegenſtand 
größer ausſieht, haben wir ſchon früher beobachtet (Nr. 409). Die Gold— 
fiſchchen, die im Waſſerbecken herumſchwimmen, erſcheinen einmal größer, 
ein andermal kleiner, beſonders wenn das Becken gewölbt und von Glas iſt 
und du von der Wölbung her hineinſchauſt. 


Das Srennglas und der Gukkaſten. 


421.) Bedarf vielleicht dein Großpapa zum Leſen eine Brille oder ein Glas, 
ſo leihe dir ſolche von ihm. Du wirſt dich natürlich ſehr in Acht nehmen, 
dieſelben zu beſchädigen. Hältſt du ein ſolches Glas über kleine Schrift, ſo er— 
ſcheinen dir alle Buchſtaben anſehnlich vergrößert, länger und dicker. Sieh 
dir das Glas von der Seite genau an: ſeine Mitte iſt dicker als der Rand, es 
iſt nach beiden Seiten erhaben gewölbt (convex). Hältſt du ein ſolches Glas 
in den Sonnenſchein, ſo erzeugt ſich dahinter ein dunkler Fleck von der Geſtalt 
des Glaſes. In der Mitte deſſelben iſt aber ein blendend heller Punkt. Läßt 
du dieſen Punkt auf die Hand fallen, ſo empfindeſt du bald einen ſtechenden 
Schmerz, wie von einem Feuerfunken. Läßt du dieſen Punkt, den man den 
Brennpunkt nennt, auf ein Stückchen Feuerſchwamm fallen, ſo wird ſich dies 
bald entzünden und glimmen. Du würdeſt deine Kleider, möglicher Weiſe das 
ganze Haus, mit einem ſolchen Glaſe in Flammen bringen können; ich mache 
dich deshalb auf die Gefährlichkeit deſſelben aufmerkſam, um dich davor zu 
warnen. Sind ja doch ſchon Feuersbrünſte entſtanden, wenn die Sonne 
durch eine Waſſerflaſche geſchienen und ihre Strahlen brennbare Gegenſtände 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 12 
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entzündet hatten, die dahinter im Brennpunkte lagen. In Paris hat man 


ein Brennglas zu einem Scherz benutzt. In einem Park daſelbſt iſt eine kleine 


mit Pulver . Kanone (Böller) aufgeſtellt und ein Brennglas iſt neben 
Se ihr ſo ange: 
bracht, daß die 
Sonnenſtrah— 
len genau zur 
Mittagszeit 
auf das Zünd- 
loch der Ka— 
none fallen 
und den Schuß 
losbrennen. 
Jedermann in 
der Umgebung 


I 


ur 


fee 
alle) 


0 
b 


den Punkt 
wiſſen, wann 
Mittag iſt.“ 

422.) Darfſt 
du einen höl— 


Si. 187. Der Brennspiegel an der Mittagskanane. gernen läng⸗ 
lichen Kaſten 


zu deinen Spielen verwenden, der nicht zu klein iſt, ſo ſtelle ihn ſenkrecht auf 


eine Endfläche, die offene Seite nach hinten. In den Kaſtenboden, der jetzt 
nach dir zu ſteht, ſchneideſt du ein Loch in der Höhe, daß du bequem hinein 
ſchauen kannſt; du machſt es gerade jo groß, daß das Brennglas hineinpaßt. 
In dem Kaſten befeſtigſt du gerade dem Brennglaſe gegenüber, das hier als 
Vergrößerungsglas dient, einen gewöhnlichen Spiegel in einem Winkel von 
45 Grad (die Hälfte des Winkels, in dem die Kaſtenbreter zu einander ftehen). 
Unter den Spiegel legſt du auf die Wand des Kaſtens, auf welcher er ſteht, 
ein Bild und ſtellſt den Kaſten fo, daß das Licht gut auf das Bild fällt. Nun 
ſiehſt du durch das Vergrößerungsglas nach dem Spiegel und haft die Land— 
ſchaft, welche auf dem Bilde gemalt iſt, vergrößert und aufrecht ſtehend vor 
dir. Willſt du deinen Freunden am Sonntag als Gukkaſtenmann eine Extra— 
vorſtellung geben, jo mußt du die betreffenden Bilder natürlich dazu beſorgen, 
denn dieſe bilden hierbei die Hauptſache. Die dazu gehörige Geſchichte trägſt 
du dabei feierlich vor und wenn du geſchickt im Muſikmachen biſt, etwa ein 
Virtuos auf dem Brummeiſen oder auf der Harmonika, ſo magſt du in den 
Zwiſchenpauſen auch geeignete Melodien zum Beſten geben, meinetwegen erſt 
die Bilder von der unglücklichen Genofeva, dann: „Im Wald, im friſchen 
grünen Wald!“ — nachher vom „gehörnten Siegfried“ und darauf: „Heil dir 
im Siegerkranz!“ u. ſ. w 


kann dann auf 
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423.) Die Gukkäſten für große Leute hat man neuerdings „Kosmorama“ 
genannt und ſie mitunter koſtbar eingerichtet. Man wählt ſtatt eines ordi— 
nären Brennglaſes ſorgſam ge— 
ſchliffene Vergrößerungsgläſer; ſtatt 
eines Kaſtens richtet man ein beſon— 
deres Zimmer dazu ein und hängt 
dem Dergrößerungsglas (A) gegen— 
über ein ſorgſam ausgeführtes Oel— 
gemälde (B) auf, das in geeigneter 
Weiſe (C) beleuchtet wird. 


Auf leichte Weiſe Geld zu ver- 


vielfältigen. 
1424.) Du haft nur einen Silber: ' Ä 
groſchen in deiner Sparkaſſe und Fig. 188. Kosmorama. 


möchteſt deinen Kaſſenbeſtand gern 

größer ſehen. Dies Vergnügen kannſt du dir auf leichte Weiſe verſchaffen. 
Leihe dir von der Mutter ein Trinkglas, das unten ſpitz zuläuft und oben 
weit mündet, alſo einem Champagnerglaſe ähnelt. Auf den Grund deſſelben 
lege deinen Silbergroſchen, ſchütte das Glas halb voll Waſſer, decke es mit 
einem Teller zu, der ſcharf ſchließt; aus Vorſorge kannſt du auch erſt einige 
Blatt weiches Fließpapier darauf legen, dann ſtürze das Glas und den Teller 
raſch um, ſo daß das Glas mit dem Waſſer umgekehrt auf dem Teller ſteht, 
und ſiehe: dein Silbergroſchen, der jetzt auf dem Teller liegt, iſt gewachſen, 
er erſcheint jo groß, wie ein Zweiſilbergroſchenſtück, und ein Stückchen darüber 
ſiehſt du einen zweiten Silbergroſchen im Waſſer. So haſt du das Vergnügen, 
ſtatt des einen Silbergroſchens jetzt deren drei zu ſehen. Freilich mußt du 
dir, wie bei allen optiſchen Kunſtſtücken, mit dem Anſehen genügen laſſen, 
der Krämer wird dir nichts für deinen Zuwachs an Reichthum geben. 


Das Vervielfältigungsglas. 


(425.] Wie man mit Hülfe zweier Spiegel aus einem Soldaten eine ganze 
Armee machen kann, haſt du bereits gelernt; daſſelbe Kunſtſtückchen läßt ſich 
auch durch ein einziges Glas ausführen, deſſen eine Seite ſo 7 
geſchliffen iſt, daß fie eine ganze Anzahl kleiner ebener Flächen K 
bildet. Man nennt ein ſolches Glas wol ein Facettglas. Schauſt N 
du durch daſſelbe nach einer Fliege, ſo ſiehſt du ſtatt der einen = 
ſogar einen ganzen Schwarm; drehſt du dabei das Glas, ſo Jig. 189. Ein 
fangen fie alle an munter zu tanzen. Wirſt du du vch das Facett- Karettglas. 
glas deinen Silbergroſchen betrachten, ſo magſt du wol deine Freude über 
das hübſche Sümmchen haben. g 


. 
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Die helle Kammer (Camera lueida). 


426.) Mit dem ſonderbaren Namen „die helle Kammer“, »Camera lucida« 
oder »Camera clara« bezeichnet man ein zwar ziemlich einfaches, aber doch ſehr 
I hübſches Inſtrument, das beſonders für Die: 
2 jenigen von euch intereſſant iſt, welche gern 
3 f zeichnen und deshalb auch wol die Gegenſtände 
7 ö m I i nach der Natur aufnehmen möchten. Es be— 
| | = in 00 ſteht aus einem Stück klaren, hellen Glaſes, einer 
N N kleinen Glasſäule (Prisma) mit vier geraden 

h 0 1 Bee Seiten-Flächen. Zwei derſelben bilden einen 


a 


ll 


| 


1 rechten Winkel, die andern beiden ſtehen in 

3 einem ſtumpfen Winkel zu einander, die End— 

f we flächen find deshalb unregelmäßige Vierecke. 
Fig. 190. Camera lurida. Dieſes Glas iſt wagerecht an einer Schiebe— 


ſtange befeſtigt, ſo daß es ſich bequem höher 
oder tiefer ſtellen läßt. Die eine der rechtwinklig ſtehenden Seiten e hat eine 
ſenkrechte Stellung und wird nach dem Gegenſtande hin gerichtet, welchen man 
zeichnen will, etwa nach einem Gebäude, Baume u. dgl.; die zweite Seite, b, 
liegt wagerecht oben. Durch ihren Saum ſchaut das Auge des Zeichners a; 
die andern beiden Seiten, de, liegen ſchräg nach unten. Das Bild des zu 
zeichnenden Dinges ſpiegelt ſich auf der Fläche d und gelangt dadurch nach der 
Fläche e, auf welcher es ſich nochmals abſpiegelt und fo vom Auge (a) des 
Zeichners deutlich geſehen wird. Das Bild ſcheint in der Richtung af zu 
liegen und ſieht gerade ſo aus, als befände es ſich unten auf dem Papier bei k. 
Dort läßt es ſich mit dem Bleiſtift leicht und bequem nachzeichnen. Den 
Namen „helle Kammer“ bekam das Inſtrument eigentlich nur zum Gegenſatz 
von der „dunkeln Kammer“, von welcher ich dir jetzt Einiges mittheilen will. 


Die dunkle Kammer (Camera obscura). 


427.] Sei ohne Sorge, mein Kind, die dunkle Kammer, um welche es ſich 
hier handelt, iſt keine ſolche, in welche etwa ein Unfolgſamer zur Strafe ein— 
geſperrt würde; ſie iſt ein allerliebſtes kleines Käſtchen, etwa eine Elle lang 
und eine halbe Elle breit und acht Zoll hoch; oft macht man ſie auch kleiner, 
aber in ähnlichen Verhältniſſen. In der Mitte der einen Seite iſt eine Röhre 
angebracht und in derſelben iſt entweder ein einfaches oder ein doppeltes ge— 
wölbtes Glas (Linſenglas). Dies wird auf den Gegenſtand gerichtet, welcher 
in die dunkle Kammer transportirt werden ſoll, und ſein Bild wird durch die 
Linſengläſer ſo verkleinert, daß es eben ins Käſtchen paßt. Innen ſind alle 
Seiten rabenſchwarz und an der Rückſeite, den Linſengläſern gegenüber, lehnt 
ein gewöhnlicher Spiegel in einem Winkel von 45 Grad (einem halben Rechten). 
Die Oberſeite des Käſtchens iſt ſo eingerichtet, daß die eine Hälfte gerade über 
dem Spiegel ſich etwas in die Höhe klappen läßt. Das durch die Linſengläſer 
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verkleinerte Bild wird vom Spiegel wieder zurückgeſtrahlt nach der Oeffnung 
droben. Dieſe iſt mit einer matt geſchliffenen Glasſcheibe bedeckt und hier 
ſieht man in ganz nied— 
lichen Umriſſen das 
ganze Bild der Dinge, 
auf die man eben die 
Linſengläſer geſtellt 
hat. Haſt du etwa 
zum Geburtstag eine 
ſolche Camera obscura 
geſchenkt erhalten, 
deren wohlfeilſte frei— 
lich faſt zwei Thaler e 
(1% Thlr.) koſtet — Fig. 191. Eine dunkle Kammer im Purchschnitt. 
man hat auch koſtbare 
für Photographen, die über 100 Thaler kommen — ſo erſuche dein Schweſter— 
chen, daß ſie ſich einmal durch dich in die dunkle Kammer transportiren läßt; 
laß ſie nämlich auf einen Stuhl ins helle Licht ſetzen und richte die Oeffnung 
des Käſtchens gerade auf ſie, bis du den Umriß des Geſichtes (Profil) der 
Schweſter ſcharf und deutlich auf der Glasplatte ſiehſt. Auf letztere legſt du 
ein Stückchen durchſichtiges Papier (Pauspapier) und zeichneſt die Umriſſe 
mit dem Bleiſtift möglichſt raſch und genau nach. 

(428.] Höchſt unterhaltende und ſpaßhafte Dinge bekommt man zu ſehen, 
wenn man eine dunkle Kammer im Großen einrichtet. Es gehört dazu ein 
Zimmerchen, etwa ein undurch— : 
ſichtiges Zelt, das völlig jedes 
Licht ausſchließt. Selbſt die 
Thür muß ſich dicht verhängen N \ 
laſſen. In der Decke iſt ein . 
Linſenglas in einer Röhre m 
angebracht, B, und über dem— 
ſelben ein ſchrägſtehender 
Spiegel A. In letzterem ſpiegelt 
ſich die draußen befindliche 
Landſchaft um jo ſchöner, je 
heller ſie von der Sonne be- 
leuchtet iſt. Das Spiegelbild - 
wird durch das Linſenglas B NET 
verkleinert und in die dunkle Fig. 192. In der dunkeln Kammer. 

Kammer geleitet, in welcher 

es ſich auf einem weißen Tiſche ſo wunderhübſch in allen natürlichen 
Farben zeigt, e, als ob es darauf gemalt ſei. Vor einem Gemälde hat 
ein ſolches Bild aber den Vorzug, daß alle lebendigen Figuren ſich bewegen. 
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Eine natürliche Camera obscura. 


429.) Es hat ſchon lange vorher dunkle Kämmerchen zum Wiederſpiegeln 
der Dinge umher gegeben, ehe ein Menſch daran dachte, dergleichen zu fertigen. 
Jedes Auge iſt eine kleine Camera obscura und du kannſt dich leicht davon 
überzeugen, wenn du dir vom Fleiſcher ein Ochſen- oder Kalbsauge geben läßt. 
Du wirſt ſolches gern erhalten, denn er kann die Augen zu nichts verwenden. 
Haſt du nicht ſelbſt ein ſehr ſcharfes Meſſer, ſo bitte den Vater darum, daß er 
mit ſeinem Raſirmeſſer in den obern Theil des Ochſenauges ein kleines Loch 
ſchneidet, durch welches man in das innere Auge, namentlich nach den hinteren 
Stellen deſſelben, ſehen kann. Es iſt dabei etwas Vorſicht nöthig, denn die 
Haut, welche das Auge umgiebt, iſt ſehr hart und zähe; ſie heißt deshalb Horn— 
haut und der Inhalt des Auges iſt ſo wenig feſt, daß er leicht ausfließt. Siehſt 
du durch die eingeſchnittene Oeffnung in's Auge, ſo wirſt du zu deiner Ueber— 
raſchung alle Dinge, die vor dem Auge befindlich ſind, wiedergeſpiegelt finden, 
nur umgekehrt und zierlich verkleinert, gerade wie in einer guten Camera 
obscura. 


Haft du Gelegenheit, ein Auge von einem geſchlachteten weißen Kaninchen 
zu erhalten, ſo bedarfſt du auch gar nicht einer beſonders einzuſchneidenden 
Oeffnung. Die Augen der weißen Kaninchen ſehen hübſch roth aus, wie du 
weißt, es fehlt denſelben die ſchwarze Farbſchicht, durch welche andere Augen 
ein dunkles Anſehn bekommen. Ihr hinterer Theil iſt ſo durchſichtig, daß man 
ohne Schwierigkeit auf ihm die Bilder erkennen kann, welche ſich daſelbſt ab— 
ſpiegeln. Bedarfſt du das Thierauge nicht mehr, ſo kannſt du zuletzt dich über— 
zeugen, daß in ihm auch ein linſenförmiger, ziemlich feſter Körper vorhanden 
iſt, dicht hinter dem ſogenannten Sehloch (Pupille), durch den die Bilder ſo 
verkleinert werden, daß ſie im Augapfel Platz finden. 5 


Die Zauberlaterne Laterna magica). 


430.) Eine Zauberlaterne ſelbſt anzufertigen würde dir nicht gut möglich ſein; 
du bedarfſt zu ihr, wie zu der Camera obscura, ein Paar erhaben geſchliffene 
Linſengläſer, die innerhalb einer Röhre befeſtigt ſind und ſich mit Hülfe der— 
ſelben vor- und zurückſtellen laſſen. Da in die Zauberlaterne ein möglichſt hell 
brennendes Licht (a) geſetzt werden muß, ſo macht man ſie gewöhnlich aus Blech, alle 
Seiten ringsum oben mit einem Abzugsloch für den Rauch (Fig. 193 e), aber 
auch dies ſo verdeckt, daß nirgends Licht durchſcheinen kannz letzteres ſtrahlt 
alſo nur durch die Linſengläſer in der Röhre (mn). Um den Lichtſchein mög— 
lichſt hell zu machen, ſteht an der andern Seite des Lämpchens ein blank polirter 
Hohlſpiegel, welcher die nach der Rückſeite fallenden Lichtftrahlen auffängt und 
nach den Linſengläſern lenkt. Haſt du in einem finſtern Zimmer deine Laterne 
angezündet, ſo wird an der Wand eine große helle Kreisfläche ſichtbar ſein, 
alles Uebrige dunkel. Zwiſchen den Linſengläſern und dem Lichte iſt eine ſchmale 
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Oeffnung (Fig. 193 i) an beiden Seiten der Röhre, gerade groß genug, um ein 
paar ſchmale Glasſtreifen hindurchſtecken zu können. Auf den letztern ſind durch— 
ſichtige Bilder gemalt, die ſich in dem hellen Kreis an der Wand wiederſpiegeln. 
Je weiter die Zauberlaterne von der Wand entfernt geſtellt wird, deſto größer 
erſcheinen die Bilder, freilich auch eben fo matter und verſchwommener. 


Bei jeder Zauberlaterne, die uns der Optiker verkauft, befindet ſich ſtets 
auch eine Anzahl ſolcher gemalter Glasſtreifen; wer aber etwas Geſchick im 
Zeichnen und Malen hat, kann ſich leicht ſelbſt noch mehr dergleichen anferti— 
gen. Der Glaſer lie— 
fert gern die nöthigen 
Glasſtreifen dazu von 
gewünſchter Breite; 
mit feinem Pinſel 
und ſchwarzer Oel— 
farbe malt man dann 
die Umriſſe der Figu— 
ren auf's Glas. Hat 
man paſſende Figuren 
auf gedruckten Bil— 
dern, ſo kann man 
ſich das Nachzeichnen 
ſehr bequem machen, 
indem man das Glas 
gleich auf die Vor— 
lage auflegt und ſo 
nachzeichnet. Man 
kann deshalb verhält— 


nißmäßig leicht ſogar 2 ZN 
Geſichter bekannter 92 9 
Perſonen nach Pho— = 11 | Se, 


tographien nachma— Ber RN 
len, die man etwa Fig. 193. Durchschnitt der Zanberlaterne. 
90 nr beſttzt Fig. 194 197. A— D. Glasgemälde zur Zanberlaterne. 


Nachdem die ſchwarzen Umriſſe völlig trocken geworden, füllt man die Flächen 
dazwiſchen mit den entſprechenden Farben aus und bringt Schattirungen an, 
ſo viel man für nöthig hält. Beim Einſtecken der Bilder hat man darauf zu 
achten, daß die Figuren der Glasſtreifen ſtets umgekehrt ſtehen, das Bild an 
der Wand wird dann aufrecht erſcheinen. 


Wer ſeinen Freunden einen luſtigen Abend mit Hülfe der Zauberlaterne 
bereiten will, darf nicht blöde und befangen mit dem Sprechen ſein, ſondern 
muß die Zuſchauer in guter Art zu unterhalten verſtehen. Wer nicht ſelbſt 
Erfindungstalent genug beſitzt, eine luſtige Geſchichte aus dem Stegreif zu 


184 Beluſtigungen mit Licht und Schatten. 431 


fabriziren, wird am beſten thun, ſeine Bilder nach irgend einer ihm bekannten 
Hiſtorie einzurichten und wenn es der Robinſon wäre. Will er hierbei unter 
Anderm den Schiffbruch des jungen Cruſoe darſtellen, jo richtet er zwei ver— 
ſchiedene Glasſtreifen dazu her. Auf dem einen malt er Meer und Himmel, 
rechts zunächſt beide klar und ſchön; weiter nach links giebt er dem Himmel 
ein dunkleres Anſehn und läßt Wetterwolken auftreten, gleichzeitig das Meer 
Wellen ſchlagen und ganz am Ende wird's finſtre Gewitternacht, ein greller 
Blitz dazwiſchen und auf den Wogen weiße Schaumkämme. Letztere laſſen ſich 
leicht darſtellen, wenn man mit dem Meſſer die lichten Stellen ausradirt, ſo 
daß das Licht hell hindurchſcheint (ſiehe Fig. 196 B). Der zweite Glasſtreifen 
trägt das Schiff, und man ſchiebt ihn von der entgegengeſetzten Seite langſam 
ein. Sowie das Schiff allmälig in Sturm geräth, läßt man beide Glasſtreifen 
ein wenig ſchwanken; zuletzt verſchwindet das Schiff und Robinſon erſcheint 
auf demſelben Glaſe im Waſſer ſchwimmend. Die Wellen treiben ihn vor— 
wärts, bis er die Felſen der Inſel erreicht. — Mit Hülfe zweier Glasſtreifen 
kann man zwei Perſonen, Thiere u. dgl. auch gegen einander bewegen laſſen 
und wenn auf einem Streifen ein Theil eines großen Geſichtes gezeichnet iſt, auf 
den andern dahinter die dazu gehörigen Augen und der Mund mit den Zähnen, 
ſo kann der große Burſche an der Wand die Augen ſo ſchrecklich verdrehen und 
die Zähne weiſen, wie es nur verlangt wird (ſiehe Figur 197 C). Mit zwei ſolchen 
Streifen kann man Sonne oder Mond und Sterne über eine Landſchaft aufgehen, 
Hexen und Geſpenſter durch die Luft ziehen, Blumen auf Jemand herab regnen 
laſſen oder was man ſonſt Schreckliches oder Schönes ſich ausdenken will. 


Die Nebelbilder. 


431.) Eine Zauberlaterne kann ſchon viel Spaß und Vergnügen gewähren, 
zwei dergleichen ſind aber noch beſſer. Durch ſie werden die reizenden Nebel— 
bilder hervorgebracht, die auseinander zu entſtehen und in einander überzugehen 
ſcheinen. Jetzt ſiehſt du vor dir eine prächtige Stadt, in der Mitte einen hohen 
Kirchthurm. Heller Sonnenſchein erleuchtet Alles und buntgeputzte Leute, 
Soldaten und Damen ſpazieren auf der Straße. Allgemach verdüſtert ſich das 
Gemälde etwas, die Umriſſe werden matter, verſchwommener. Es ſcheint ſich 
ein Nebel über Häuſer und Menſchen zu legen; die Beleuchtung wird düſterer, 
ſchließlich verſchmilzt Alles in nebelhaftem Flor, nur der Thurm in der Mitte 
mit ſeinen Geſimſen ſteht noch ſcharf und deutlich vor dir. Aber indem das 
Auge auf ihm verweilt, bemerkt es, wie links und rechts allgemach Zweige aus 
ihm erwachſen, die ſich belauben. Gleichzeitig treten aus der Dämmerung 
ringsum noch andere Bäume hervor. Einige Häuſer, die wir vorhin zur 
Linken ſahen, ſind zu Felſen geworden. Eine wilde Waldlandſchaft ſteht vor 
uns. Dort, wo ſich der lichte Fahrweg hinzog, glänzt jetzt der Spiegel eines 
Gebirgsbaches; hier, wo die Gruppe Spaziergänger vorhin im Mittelgrunde 
ſtand, ſitzt jetzt ein Trupp Räuber um die düſterrothe Glut eines Kohlenfeuers. 
Die Mondſcheibe lugt durch das ſchwarze Gezweig der Eichen, ringsum liegt 
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Nachtdunkel. — Von Neuem verſchwimmen die ſcharfen Umriſſe der einzelnen 
Partien und abermals entwickeln ſich andere aus ihnen. Der Baum in der 
Mitte wird zur Säule, ſeine Zweige geſtalten ſich zu den Kreuzgewölben einer 
Kloſterzelle, der Mond wird zur Hängelampe und ſtatt des Räubertrupps ſiehſt 
du die ehrwürdige Geſtalt eines greifen Mönchs, der ſein Abendgebet hält. 

Das Anfertigen dieſer Bilder erfordert viel Geſchick und mancherlei Kunſt— 
griffe. Zwei ganz gleich gebaute Zauberlaternen find auf denſelben Punkt ge— 
richtet, ſo daß ihre Lichtfelder ſich decken. Um den Vorgang möglichſt vor den 
Augen der Zuſchauer zu bergen und die Ueberraſchung zu ſteigern, ſind die 
Zauberlaternen hinter einem großen Vorhange von durchſcheinender, gefirniß— 
ter Gaze verborgen, auf welcher die Bilder ſichtbar werden. Eine Klappe ift 
ſcherenartig in der Weiſe an den Oeffnungen der Laternen ſo angebracht, daß 
wenn das Lichtfeld der einen Laterne ſich öffnet, das andere ſich in gleichem 
Maße ſchließt und verdüſtert. Bei öffentlichen Vorſtellungen, die Künſtler 
mit dergleichen Nebelbildern geben, begleitet geeignete Muſik gewöhnlich die 
betreffenden Bilder. 


Einen Geiſt erſcheinen laſſen. 


[432.] Du ſagſt deinem jüngern Bruder, der für fein Leben gern Reitersmann 
werden möchte, und deinem Schweſterchen, die bald aus der Schule kommen 
wird, daß du dich mit den geheimen Künſten der Magie im Stillen eingehend 
beſchäftigſt und im Beſitz eines wichtigen Geheimniſſes biſt. Durch beſonders 
glückliche Umſtände 
habeſt du ein altes 

Pergament in die 
Hände bekommen, auf 
welchem das Mittel 
angegeben ſei, Geiſter 
zu beſchwören und ſie 
um die Zukunft zu 
befragen. Es ſei daſ— 
ſelbe Mittel, durch 
welches einſt Odyſſeus 
die Schatten der im 
trojaniſchen Kriege 
Gefallenen eitirt und b 
zum Sprechen bewo— Fig. 198. Gkistererscheinung. 
gen, und durch welches die Here von Endor dem Saul ſein Schickſal vorher ver— 
kündigt. Du ſeieſt zwar geneigt, aus brüderlicher Liebe deine Kunſt für deine 
Geſchwiſter anzuwenden, es ſei aber durchaus nöthig, daß Beide das tiefſte 
Stillſchweigen darüber zuſagten. 

Hierauf richteſt du mit hoher obrigkeitlicher Erlaubniß von Vater und 
Mutter eine wenig benützte Kammer für deinen Zweck zu und ſuchſt dir ſelbe 


(AR 
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durch eine Gardine oder eine ſpaniſche Wand (AA) in zwei Theile zu theilen. Iſt 
etwa ein Fenſter in einer Wand, das nach einem andern Zimmer führt, ſo iſt's 
noch beſſer; wenn nicht, ſo muß in der falſchen Wand ein Bilder- oder Spiegel— 
rahmen mit einer Glastafel eingefügt werden. Da der dahinter befindliche 
Theil des Zimmers völlig finſter ſein muß, außerdem aber dicht hinter die 
Glasſcheibe ein großer Spiegel (B) in einem Winkel von 45 Grad angebracht wird, 
ſo ſieht die Glasſcheibe täuſchend einem Spiegel ähnlich. Dies iſt der berühmte 
Zauberſpiegel, angefertigt nach der Angabe des mächtigen babyloniſchen Hexen— 
meiſters Nabobonaſſar. Auf eine Anzahl hellfarbige Feldſteine von Kopfgröße 
machſt du mit ſchwarzer Farbe in der Weiſe dunkle Flecken, daß ſie ausſehen 
wie Todtenköpfe, und dir ſelbſt fertigſt du aus einem Betttuch ein Zauberhemd, 
hängſt allerlei Papierſtreifen mit ſonderbaren Schriftzügen daran, bindeſt dir 
einen mächtigen Bart aus Werg vor, der bis zum Gürtel reicht, ſetzeſt auch 
wol eine hohe Papiermütze auf, wie ein perſiſcher Derwiſch, und bewehrſt deine 
Rechte mit einem Zauberſtabe. 

Hinter den Vorhang 
(AA) haft du deinen gu— 
ten Freund mit der Zau— 
berlaterne (C) verſteckt. 
Ihr Beide habt das Ding 
vorher natürlich erſt 
einmal probirt, damit 
ihr bei eurer Vorſtel— 
lung nicht durchfallt. 
Er hat die Laterne ſo 
gerichtet, daß ihr Bild 
genau auf die Mitte des 
ſchrägen Spiegels fällt. 
Letzterer ſtrahlt es dann 
durch die Glasſcheibe 
in's Zimmer, ſo daß es ſcheint, als entſtände es in dem ſcheinbaren 
Spiegel, d. h. der Glasſcheibe. Nach Photographien haſt du das Ge— 
ſicht deines Bruders und deiner Schweſter möglichſt genau auf Glas— 
ſtreifen nachgemalt und dann in der Weiſe verändert, wie dir es eben paſſend 
erſchien. Willſt du deinem Brüderchen prophezeien, daß er Huſarenmajor 
werde, ſo malſt du ihm einen Schnurrbart unter die Naſe, eine Uniform mit 
Orden und ſonſtigem Zubehör. Gut iſt es, wenn du die ganzen Glasſtreifen 
ſchwarz anſtreichſt oder mit dunkelm, undurchſichtigem Papier überklebſt und 
nur diejenige Stelle ausradirſt, in welche das Bild hineingezeichnet werden ſoll. 
Hierauf forderſt du die Betreffenden auf, dir in das Zaubergemach zu folgen. 
Alle Lichter ſind verboten und größtes Schweigen nöthig, damit nicht der Zau- 
ber geſprengt wird und das fürchterlichſte Unglück entſteht. Du trägſt ein 
Kohlenbecken mit glühenden Kohlen und ſtellſt es unweit des Scheinſpiegels an 


432 Beluſtigungen mit Licht und Schatten. 187 


den Boden und bläſeſt die Glut etwas an, damit ein ſchwacher Dämmerſchein 
entſteht. Hierauf ſtellſt du deinen Bruder auf einen Punkt genau dem Spiegel 
gegenüber und legſt um ihn herum den Kreis aus Todtenköpfen, vielleicht auch 
einige alte Waffen, eine Sanduhr, oder was ſonſt an alterthümlichen Schnurr— 
pfeifereien aufzutreiben iſt, und murmelſt allerlei unverſtändliches Zeug in den 
Wergbart. Haſt du ein altes Buch in Schweinsleder gebunden, vielleicht gar 
mit Mönchsſchrift, ſo iſt es noch beſſer. Du ſchlägſt es auf und lieſeſt ſcheinbar 
darin. Hierauf ſtreueſt du etwas Kampherpulver und Weihrauch auf die Koh— 
len, ſo daß der aufſteigende helle Rauch den Spiegel umwallt, und ſprichſt end— 
lich die Beſchwörungsformel aus: „Hokus pokus filiax, ataba ratabara!“ Soll 
nun zuerſt ein Geiſt erſcheinen, ſo öffnet auf das geſprochene Loſungswort dein 
Gehülfe den Deckel vor der Zauberlaterne und läßt das Geſpenſt im Spiegel 
ſichtbar werden. Hierauf forderſt du von dem Geiſte, daß er deinem Bruder 
und deiner Schweſter zeigen ſolle, welche Zukunft ihnen bevorſtände. Der 
Geiſt verſchwindet und ſtatt ſeiner kommt der ftattliche Sufarenmajor zum Vor— 
ſchein, ganz mit deines Bruders Geſicht. Hierdurch iſt dein Schweſterchen kühn 
geworden und wagt ſich auch auf dein Verlangen in den Zauberkreis hinein. 
Sie hofft vielleicht, daß ſie ſich als künftige vornehme Dame erblicken werde, 
im Fall ſie etwa ein klein wenig Eitelkeit haben ſollte. Sie blickt erwartungs— 
voll nach dem Spiegel; ein heller Schein wird ſichtbar, ein undeutliches Bild 
zeigt ſich, es wird allmälig klarer, je nachdem der Gehülfe die Linſengläſer 
richtig einſtellt, — jetzt ſchaut das rieſengroße Antlitz einer alten Jungfer mit 
mächtiger Brille dem armen getäuſchten Schweſterchen unwillig entgegen — 
allgemeines Gelächter der Zuſchauer erſchallt — ein Donnerſchlag geſchieht — 
denn der Gefährte hat mit einem Hammer auf ein Faß geſchlagen oder ein 
großes Blech tüchtig gerüttelt; das Bild iſt verſchwunden und zur Strafe für 
das gebrochene Schweigen ſteht das ganze Publikum in pechſchwarzer Finſterniß. 
Du haſt nun genau kennen gelernt, wie man ehedem Ae Leuten 
wirklich geiſterhafte Geſtalten erſcheinen laſſen 
konnte; heutzutage, wo jedes Kind die Zau— 
berlaterne und die Wirkung der Spiegel kennt, 
iſt eine ſolche Täuſchung nur im Scherze noch 
möglich und die Hexenmeiſter von Profeſſion 
müſſen ſich mit Tiſchklopfen, Pſychographen 
und ähnlichen neuern Erfindungen behelfen. 
Will man das Erſcheinen von Geiſtern 
einfacher machen, ſo verſteckt man die Zauber— 
laterne in einen Kaſten, aus welchem durch 
eine Oeffnung in der Decke ein ſchräg im In— 
nern ſtehender Spiegel das Laternenbild zum 
Vorſchein bringt, ſobald man das verdeckte 
Loch öffnet. Ein wenig davor ſteht ein Kohlenbecken und in dem Rauche, den 
man durch Kampherpulver und Weihrauch erzeugt, wird die Geiſtergeſtalt ſichtbar. 


Fig. 200. Andere Art von Geistererscheinung. 
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Es verſteht ſich von ſelbſt, daß man dergleichen Spiel nie benutzen darf, 
um irgend Jemand zu erſchrecken oder etwa um kleinere Geſchwiſter fürchten 
zu machen — ſondern daß man es nur da zum Beſten giebt, wo es ſich um 
einen luſtigen Scherz und um allgemeine Heiterkeit handelt. Die Erklärung 
giebt der Zaubermeiſter ſeinen Gäſten nachträglich gratis zum Beſten, ſobald 
er den Bart abgebunden hat. 


Luftbilder. 


433.] Wenn du durch ein beſonderes Glück etwa in den Beſitz eines Hohl— 
ſpiegels gekommen ſein ſollteſt, ſo kannſt du mit ſeiner Hülfe dir eine ganz 
überraſchende Erſcheinung verſchaffen. Hohlſpiegel haben ſchon in alten Zeiten 
beſondern Ruf genoſſen; mit ihrer Hülfe gelang es dem berühmten Mathema— 
tiker Archimedes, die feindlichen Schiffe in Brand zu ſtecken, welche ſeine Vater— 
ſtadt Syrakuſa belagerten, denn ein Hohlſpiegel hat in feiner Wirkungsweiſe 
viel Aehnlichkeit mit doppeltgewölbten Linſen, nur daß er die Lichtſtrahlen in 
beſtimmten Winkeln nach vorn lenkt, während Linſengläſer dieſelben durch ſich 
hindurchgehen laſſen. Man muß deshalb beim Aufhängen eines Hohlſpiegels 
ähnliche Vorſicht beobachten, wie bei rundgeſchliffenen Glasſachen, die zu Brenn— 
gläſern werden können. Zu dem Kunſtſtück, bei welchem wir unſern Hohlſpiegel 
verwenden wollen, bedürfen wir ſtets des hellen Lichtes einer ringsum geſchloſ— 
ſenen Lampe, wie ſolche in der Laterna magica iſt. Wir können letztere ohne 
Weiteres verwenden, ſobald wir das Rohr mit den Linſengläſern herausnehmen. 
Die Lampe (B) wird durch das leere Rohr ihr Licht nach einer beſtimmten Stelle 
hinſtrahlen und die anderweitige Umgebung dunkel laſſen. 

Vor den Hohlſpiegel ſtellen wir eine Bretwand oder einen Rahmen mit ſchwar— 

zem Zeug überzogen (ſ. Fig. 201 C). Wir wählen die Entfernung vom Spiegel 
ungefähr vier— 

ki und ein halbmal 

Ale fo weit, als der 
0 Diurchmeſſer des 
letztern beträgt, 

und bringen in 
der Wand eine 
viereckige oder 
runde Oeffnung 
an, ziemlich von 
der Größe des 
Spiegels; ein 
1 wenig unter: 
Fig. 201. Prritbilder. halb dieſer Deff- 

nung bringen 
wir auf der dem Spiegel zugekehrten Seite ein Bretchen an, auf welches wir einen 
kleinen Gegenſtand ſtellen oder legen können. Stellen wir außen unter die Oeffnung 
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etwa ein Tiſchchen und auf dieſes eine Vaſe, die mit ihrem oberen Ende bis 
dicht an die Oeffnung reicht, ſtellen dann auf das Bretchen hinter der Oeffnung 
in verkehrter Stellung einen Blumenſtrauß, den wir auch, wenn er zarte Ge— 
wächſe enthält, noch beſſer an einem Faden aufhängen können, — ſo ſpiegelt 
ſich derſelbe in der Weiſe ab, daß ſein Spiegelbild dem Auge des Beſchauers in 
aufrechter Stellung gerade über der Vaſe erſcheint. Nöthig iſt es, wie geſagt, daß 
der Strauß ſehr hell beleuchtet wird; am beſten wird dies von Künſtlern mit Hülfe 
elektriſchen Lichts und durch Anwendung von Gläſern bewirkt, die auf einer Seite 
flach, auf der andern erhaben gewölbt find (planfonvere Linſen, Fig. 201 B.). 
Ebenſo iſt es erforderlich, daß der Beſchauende an einer beſtimmten Stelle gerade 
vor der Wandöffnung ſteht, die man bald durch Ausprobiren findet. Dann 
aber ſieht man den Blumenſtrauß ſo täuſchend vor ſich, gerade in der Vaſe 
ſteckend, daß man ſich verſucht fühlt, mit den Händen danach zu greifen. Thut 
man letzteres, ſo faßt man in die Luft. Wird ſtatt des Blumenſträußchens ein 
Glasgefäß aufgeſtellt, ſo erſcheint ſolches, beſonders wenn man den Schirm dem 
Spiegel etwas näher rückt, frei in umgekehrter Lage in der Luft ſchwebend. 
Gießt Jemand, hinter dem Schirm ſtehend, einen Strahl Waſſer in das Gefäß 
(noch ſchöner Queckſilber), ſo bemerkt der Beſchauende zu ſeinem Erſtaunen am 
Luftbilde den Waſſerſtrahl von unten nach oben fließen und das Waſſer ſich oben 
im Glaſe ſammeln, ohne herauszulaufen. 


Künſtlicher Regenbogen. 

434.) Eine Glasſtange von klarem, reinen Glas, etwa einen Finger lang oder 
länger, im Durchſchnitt dreieckig, alſo mit drei glatten, ebenen Längsſeiten ver— 
ſehen, nennt man gewöhnlich ein dreiſeitiges Glasprisma. Biſt du im Beſitz 
eines ſolchen Glasſtückchens und ſiehſt durch daſſelbe, ſo erſcheinen deinem Auge 
alle Dinge mit ſchönen Regenbogenfarben eingefaßt. Den prächtigſten Anblick 
kannſt du dir aber verſchaffen, wenn ſich in dem Fenſterladen eines Zimmers 
ein Loch befindet, in welches das Glasprisma eingepaßt werden kann. Alle 
andern Oeffnungen des geſchloſſenen Ladens verſtopft man dann ſorgfältig, ſo 
daß nirgends ein Lichtſtrahl hindurch kann und das Zimmer völlig finſter iſt; 
das Prisma aber ſtellt man ſo, daß ein heller Sonnenſtrahl hindurchfällt. An 
der gegenüberliegenden Wand wird ein prachtvolles Stück von einem Regen— 
bogen erſcheinen. Du kannſt bei dieſer Gelegenheit auch genau ausmeſſen, wie 
ſich die Breite der einzelnen Farbenſtreifen zu einander verhält. Theilſt du den 
ganzen Regenbogen etwa in 50 Theile, ſo kommen auf das Violet 11 Theile, 
auf Dunkelblau 6, Hellblau 8, Grün 8, Gelb 7, Orange 4 und Roth 6. 

435.) Saft du aber kein ſolches Glasprisma, ſo kannſt du dir auf leichte Weiſe 
wenigſtens annäherungsweiſe ein ſolches ſelbſt machen. Du nimmſt zwei klare 
Glasſtreifen, wie du ſolche bei der Zauberlaterne gebrauchſt, erwärmſt einen 
Klumpen Wachs und drückſt die beiden Glasſtreifen unter demſelben Winkel 
daran, wie die Seiten des Prisma zu einander ſtehen, nämlich ſo, daß ſie ein 
gleichſeitiges Dreieck umſchließen, wenn die offene Seite auch ausgefüllt wäre. 
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Dabei achteſt du darauf, daß ihre Kanten möglichſt dicht an einander ſtoßen, 
ſo daß du etwas Waſſer hineintröpfeln kannſt, ohne daß es durchfließt. Fällt 
der Sonnenſtrahl durch das Waſſer, ſo wirſt du auch 
ein Pröbchen vom Regenbogen ſehen können. Auch 
Waſſerflaſchen und Trinkgläſer mit Waſſer zeigen 
unter günſtigen Umſtänden ſchönfarbige Ringe. — 
Ein Glaskegel (Zuckerhutform), mit der Spitze in 
ein Loch des verſchloſſenen Fenſterladens geſteckt und 
den Sonnenſtrahl hindurch geleitet, giebt einen vollſtändigen ſiebenfarbigen 
Kreis an der Wand. Fängt man das bunte Licht, welches durch das Prisma 
436.) im Fenſterladen dringt, mit einem Facettglaſe (ſiehe S. 179) auf, fo 
erſcheint das Zimmer mit den prächtigſten Edelſteinen tapezirt, und läßt man 
den aus dem Prisma kommenden Lichtſtrahl wagerecht über ein mit Branntwein 
gefülltes Glas fallen, das zwei Fuß vom Prisma entfernt ſteht, ſo hat man an 
der Wand die Erſcheinung eines künſtlichen Nordlichtes. 


Der Farbenkreiſel. 


437.) Bemalſt du die Oberſeite deines Kreiſes mit Streifen, die vom Mittel— 
punke nach dem Rande hin gehen, ſo kannſt du mancherlei intereſſante Dinge 
zu ſehen bekommen, je nachdem du die Farben wählſt. Da es ſich auf das 
Kreiſelholz mit den Farben deines Tuſchkaſtens nicht gut malen läßt, ſo führſt 
du die Zeichnungen auf einem runden Stückchen weißen Papiers aus und klebſt 
dies dann auf den Kreiſel. Bringſt du gelbe und blaue Striche in gleicher 
Abwechſelung an und läſſeſt den Kreiſel tanzen, ſo erſcheint er weder gelb noch 
blau, ſondern grün; machſt du die Striche gelb und roth, ſo erſcheint er orange, 

machſt du ſie blau und roth, ſo ſieht er violet aus. Würdeſt 
du die Streifen in derſelben Weiſe auf einander folgen laſſen, 
wie das Regenbogenbild beim Prisma ſie zeigt, und könnteſt 
du die Farben auch ſo leuchtend und ſchön herſtellen, ſo wür— 
deſt du die Oberfläche des kleinen Tänzers weiß blinken ſehen. 
Da aber ſelbſt unſre ſchönſten Farben doch die Pracht der 
Regenbogenfarben nicht erreichen, ſo ſieht er in ſolchem Falle 
nur grau aus. 


Das chineſiſche Feuerwerk ohne Pulver. 


1438.) Willſt du in deinem Puppentheater eine beſondere 

Prachtſeene aufführen, oder den Geburtstag der Mama durch 

ein brillantes Buntfeuerwerk verherrlichen, ſo verſchaffe dir 

Fig. 203. Skitendurch. zunächſt ein flaches Käſtchen, das keine Decke und auch nur 
e drei Seitenwände zu haben braucht. Du ſtellſt es auf die 
b ſchmale Seite und bringſt in der Mitte der Hinterwand ein 

Röllchen mit durchgehendem Loche an, wie bei der Wunderſcheibe (ſ. Seite 170). 
Vorn an die offene Seite klebſt du ein dünnes Papier, auf welches in Schwarz 


Fig. 202. Wohlkeiles Prisma. 
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und Gelb eine große Sonne gemalt iſt. Du beſtreichſt nachher das Papier mit 
etwas Schweinefett; es wird dann ganz durchſichtig werden. Dieſe Sonnen— 
ſcheibe bleibt feſt ſtehen, hinter ihr aber wird eine zweite Scheibe angebracht, 
die ſich drehen läßt. In ihrer Mitte iſt 
ein Draht befeſtigt, derſelbe iſt in dop— 
peltem Winkel gebogen, geht durch das 
Loch im Röllchen und hat hinter dem— 
Kaſten eine Kurbel zum Umdrehen. 
Die Scheibe iſt aus dünner Pappe oder 
undurchſichtigem, ſteifem Papier. Von 
ihrem Mittelpunkt aus läßt man nach 
dem Umfange hin bogenförmige Strei— 
fen ſtehen und ſchneidet die Zwiſchen— 
räume heraus. Vor letztere klebt man 
dünnes Papier, malt einen Streifen 
gelb, den zweiten blau, den dritten läßt 
man weiß, der vierte wird roth, der 
folgende wieder gelb u. ſ. w. und bringt 


Fig. 20— 206. Scheiben zum chinesischen Fenerwerk. 


ſchließlich hinter der Drehſcheibe ein paar Lichtchen an, welche die ganze Farben— 
pracht den Zuſchauern bemerklich machen. Wird dann die Farbenſcheibe durch 
Umdrehen in Bewegung geſetzt, ſo kreuzen ſich ihre bunten gebogenen Strahlen 
mit den gelben ruhenden Strahlen der vorderen Sonne und geben dem Ganzen 
439.) ganz das Anſehn eines Buntfeuerwerks, das vom Mittelpunkte aus nach 
allen Seiten auseinander ſprüht. 

Man richtet ſich auch wol kleine runde Glasſcheiben in ähnlicher Weife 
zum Drehen ein und läßt ſie durch die Zauberlaterne erleuchten. Die farbigen 
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Bilder geben dann mit ihren Bewegungen und ihren Formenveränderungen 
einen wundervollen Anblick. Dergleichen Scheiben pflegt man auch wol Chro— 
matropen zu nennen. 


Seifenblaſen. 


440.) Wer hätte nicht als Kind Seifenblaſen gemacht und fie ſteigen laſſen? 
Nichts iſt auch leichter und einfacher als dies; bedarf es doch weiter nichts, als 
ein Näpfchen mit etwas Seifenwaſſer und eine Thonpfeife, die einen Pfennig 
koſtet; ja wer ſelbſt dieſe nicht hat, hilft ſich mit einem Strohhalm, den er am 
untern Ende in vier Theile ſpaltet und die Stückchen etwas zurückbiegt, ſo daß 
ſie ein Kreuz bilden. 

Es hat auch ſchon mancher Erwachſene Seifenblaſen gemacht, nicht blos 
des Vergnügens wegen, ſondern auch um die verſchiedenen Regenbogenfarben 
zu ſtudiren, die ſich auf ihnen zeigen. Beſonders beſchäftigte ſich der berühmte 
Naturforſcher Newton damit. Die Blaſen, welche man in freier Luft ſteigen 
läßt, eignen ſich weniger gut zu dergleichen Beobachtungen, ſie fliegen davon 
und platzen bald entzwei. Länger hält ſich ſchon eine Seifenblaſe, wenn man 
ſie unter einem geräumigen Glaſe fertig bläſt. Man ſieht dann die verſchiedenen 
Farben des Regenbogens, von dem oberſten Punkte der Blaſe beginnend, nach 
allen Seiten herablaufen. Zuletzt zeigt ſich auf dem Gipfel ein ſchwarzer Punkt 
und die Blaſe zerplatzt. 

Noch länger halten ſich Seifenblaſen in einem Glaſe, wenn man in fol— 
gender Weiſe verfährt: Man löſt etwas Seife in reinem Regen- oder Schnee— 
waſſer (deſtillirtem Waſſer) auf, indem man beides in ein Arzneiglas füllt und 
bei mäßiger Hitze erwärmt. Allmälig ſteigert man die Wärme, bis das Waſſer 
anfängt zu kochen. Es läßt ſich dies leicht dadurch bewerkſtelligen, daß man 
das Glas in einen Topf mit Waſſer hängt, der zum Kochen gebracht werden 
ſoll. Man bindet es mit dem Halſe an ein Stäbchen Holz und legt dieſes oben 
quer über den Topf. Beginnt das Seifenwaſſer im Glaſe zu ſieden (man hat 
nur etwa ein Viertheil der Flaſche damit gefüllt), ſo nimmt man das Glas weg 
und ſtöpſelt es feſt zu. Um alles Eindringen der Luft zu verhindern, ſiegelt— 
man den Kork zu. Nachdem das Glas völlig erkaltet iſt, kann man durch Schüt— 
teln des Waſſers ſehr hübſche Seifenblaſen erzeugen und an dieſen die Farben— 
veränderungen ſehr gut verfolgen, da ſie mitunter ſogar tagelang ſtehen bleiben, 
ehe ſie platzen. 

441.) Im Winter kann man die Seifenblaſen auch gefrieren laſſen und 
auf ihrer Oberfläche Schneeflocken entſtehen ſehen. Man läßt das Seifenwaſſer 
zu dieſem Zwecke möglichſt kalt werden, ſo daß es anfängt am Rande kleine 
Eiskryſtalle anzuſetzen; dann erſt taucht man den zerſchlitzten Strohhalm oder 
die Thonpfeife ein und erzeugt durch langſames Blaſen eine möglichſt große 
Blaſe. Auf der Oberfläche derſelben erſcheinen bald darauf winzige Sternchen 
und ähnliche wunderzierliche Figuren, welche zunächſt auf der Kugel noch hin— 
und herſpazieren, bis letztere ſelbſt gefroren iſt. Entweder läßt man die Blaſe 
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auf der Pfeife ſelbſt gefrieren, oder legt ſie behutſam an einen kalten, trocknen 
Gegenſtand, an welchen ſie ſich anhängt. 


Regenbogen auf Glas und Waſſer. 


442.] Sobald die Luft zwiſchen feſteren Körpern in ſehr dünne Schichten zer— 
legt iſt, erzeugen ſich ebenſo hübſche Regenbogenfarben wie bei der Regenwolke 
oder dem Glasprisma. Dünne Glaskugeln, welche der Glasbläſer in ähnlicher 
Weiſe hergeſtellt hat, wie wir es mit den Seifenblaſen thun, haben ebenfalls 
den ſiebenfarbigen Schimmer. 

Wir nehmen zwei ganz ebene, helle Glasſtreifen, wie ſolche bei der Zauber: 
laterne zum Anfertigen der Figuren gebraucht werden. Den Rand an einem 
Ende derſelben überziehen wir etwa einen Viertelzoll breit mit einem dünnen 
Blättchen Klebegold, legen dann die Glasſtreifen ſo aufeinander, daß das Gold— 
blättchen zwiſchen beide zu liegen kommt, und drücken dann beide Gläſer dicht 
an einander. Sofort werden farbige Streifen regenbogenartig ſichtbar werden. 
Haben wir zwei runde Glastafeln zu unſerm Verſuche verwendet, ſo treten kreis— 
förmige Regenbogen auf. 

Alte Fenſterſcheiben von ſchlechtem Glas, das der Witterung nicht gut 
widerſteht, bekommen durch Hitze und Kälte, Regen und Sonnenſchein an ihrer 
Oberfläche zahlloſe ſehr feine Ritze, durch welche ſchillernde Regenbogenfarben 
entſtehen, ähnlich der hübſchen Perlmutter, die auch aus ſehr feinen Blättchen 
(Kalk) zuſammengeſetzt iſt. 

Gießt man einen Tropfen Terpentinöl auf ein Becken mit Waſſer, ſo 
breitet ſich derſelbe auf der Oberfläche ſo dünn aus, daß Regenbogenfarben 
entſtehen. 


Der veränderliche Papierſchnitzel. 


443.) Lege einen ſchmalen Schnitzel von grauem auf hellgrünes Papier 
und ſiehe ein Weilchen unverwandt darauf, ſo wird er dir nicht mehr grau, 
ſondern röthlich erſcheinen. Legſt du ihn aber auf hellrothes Papier, ſo ſieht er 
grünlich aus. Auf blauem Papier wird er in's Orangegelbe ſchimmern und 
auf gelbem Papier liegend wird er einen deutlichen Schein in's Blaue zeigen. 
Wird unſerm Auge längere Zeit hindurch nur eine einzige Farbe geboten, ſo 
verlangt es unwillkürlich auch nach der andern. Findet es dann eine etwas 
dunkle Stelle in der Nähe, ſo gewinnt letztere ſtets das Anſehn der noch fehlen— 
den Farben in der angegebenen Weiſe. 


Farbige Schatten. 


444.] Wenn Kinder ein Stückchen buntes Glas finden, fo machen ſie ſich ein 
Vergnügen daraus, hindurchzuſchauen und zu ſehen, wie ſich die verſchiedenen 
Dinge auf dieſe Weiſe ausnehmen. Iſt das Glasſtückchen gelb, ſo ſieht die 
ganze Gegend aus, als ſei großer Feſttag und Jedermann hätte illuminirt. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 13 
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Durch rothes Glas gewinnt die Landſchaft das Ausſehen, als ſtünde Alles im 
Feuer oder es ſei etwa ein Vulkan in der Nähe. Blaues und grünes Glas 
laſſen alle Leute erſcheinen, als ſeien ſie ſterbenskrank u. ſ. w. 5 

Klebſt du nun auf ein Stückchen rothes Glas in der Mitte ein klein wenig 
Papier und läſſeſt die Sonne hindurch ſcheinen, ſo daß der Schatten davon an 
einer hellen Wand ſichtbar wird, ſo wird der Schatten des Papierſtückchens auch 
einen grünlichen Schimmer zeigen, bei grünem Glas einen rothen Schein, bei 
gelbem Glas einen bläulichen und bei blauem Glas einen gelben. 


Schatten im Zwielicht. 


415.) Zur Zeit der Abenddämmerung, wenn das Tageslicht mit der herein— 
brechenden Finſterniß im Kampfe liegt, magſt du aus dem Streit von Tag und 
Nacht einen Vortheil für dich ziehen. Du haſt bereits die Lampe oder die Kerze 
angezündet und biſt vielleicht im Begriff, die Vorhänge zu ſchließen; rechts 

eee MM ſteht die Kerze auf dem Tiſche, links 

ſtrömt der verglimmende Schein der 

0 Dämmerung herein. Auf dem Tiſche 
liegt ein Bogen weißes Papier, du 
hältſt den Finger auf denſelben, mei— 
netwegen auch einen Bleiſtift oder 
ſonſt einen Gegenſtand, und ſiehe: du 
bemerkſt zweierlei Schatten: einen, 
welchen das Tageslicht verurſacht und 
welcher nach dem Zimmer hinfällt, 
den zweiten, welchen die Kerze hervor— 
ruft und der ſeine Richtung nach dem 
Fenſter hin hat. Das Tageslicht hat 
jetzt einen bläulichen Schein, der 

Schatten nach dem Fenſter hin er— 
ſcheint, je länger du darauf ſiehſt, deſto kräftiger hellblau; der zweite Schatten, 
nach dem Kerzenlichte zu, ſieht orangefarben aus. 

Sehr hübſch zeigen ſich jene farbigen doppelten Schatten auch bei Mond— 
ſchein und Lampenlicht, wenn man den beobachteten Körper ſo zwiſchen beide 
rückt, daß die Schatten ziemlich von gleicher Kräftigkeit erſcheinen. 


Bunte Doppelſchatten. 


446.] Biſt du vielleicht im Beſitz eines kreisrunden bunten Glasſtückchens, ſo 
kannſt du leicht mit einem gewöhnlichen Pfriemen oder Spießbohrer ein Loch in 
der Mitte hindurchbohren, wenn du die Spitze des Inſtrumentes in Terpentindl 
eintauchſt. Umſpannſt du dann die Glasſcheibe ſo mit Daumen und Zeigefinger, 
daß letztere einen Rahmen bilden, und läßt den Sonnenſtrahl oder bei Abend das 
Lampenlicht hindurchfallen, ſo wirſt du an der Wand einen doppelten zwei— 
farbigen Schatten bemerken. Iſt das Glas roth, ſo erſcheint die durchbohrte 
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Sig. 207. Schatten im Swirlicht. 


N | | 


447, 448] Beluſtigungen mit Licht und Schatten. 195 


Mitte grün und umgekehrt; haſt du blaues Glas, ſo ſieht die Mitte gelblich 
aus, bei gelbem Glaſe dagegen blau, bei violettem aber ſpielt ſie in's Orange. 
1447.) Läſſeſt du den Sonnenſtrahl durch ein Glasgefäß fallen, in welchem 
eine mit ſchwefelſaurem Indigo gefärbte Flüſſigkeit ſich befindet, ſo zeigen ſich 
die zwei Sonnenbilder: ein rothes \ 
und ein blaues. Nimmſt du ſtatt 5 
der Indigolöſung eine Löſung von 
Chromalaun, ſo erſcheinen ein ro— 
thes und ein grünes Sonnenbild. 


Kleine Illuminationen. 


448.] Schon der kleine Fritz, der 
erſt drei Jahre alt iſt, aber etwas 
Handgeſchick beſitzt, weiß ſich eine 
Illumination zu veranſtalten. Sein 
älterer Bruder Adolph, ein geübter * 
Zeichner, entwirft ihm mit dem gig. 205 1 11 Bergseen. 
Bleiſtift die Umriſſe eines Palaſtes 
oder einer Kirche mit hoher Thurmkuppel, dann einen Springbrunnen mit 
ſchönen Waſſerſtrahlen, einen Schwan mit geſchwungenem Halſe u. dgl. mehr. 
Fritzchen erbittet ſich darauf von der Mutter eine Stopfnadel und ſticht mit dieſer 
auf denjenigen Stellen ent— 


lang, welche beſonders hell NN coaıı | u 5 i 
leuchten ſollen, ſtarke Löcher, \ \\ a Bi. . N 
während er bei den übrigen, N IM 2 Me . „ 


die ſchwächer ſchimmern ſol— 
len, eine feinere Nähnadel 
anwendet. Dabei achtet er 
beſonders darauf, daß die 
Stiche genau gleichweit von 
einander entfernt ſtehen und 
gleich groß werden. Damit 
die Nadel nicht zu tief fährt 
und ihm das Papier zerreißt, 
legt er das Blatt auf das 
Nadelkiſſen. Iſt Alles durch— 
geſtochen, ſo wird das Blatt 
vor das Licht geſtellt und der 
kleine Tauſendkünſtler freut 


ſich über das gelungene Werk a 
ſeiner Hände, ſo ſehr er ed Sig. 209. Valbdarchschnitteur Figuren, 
vermag. 
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Halbdurchſchnittene Figuren. (Abbildung ſiehe S. 195.) 

1449.) Adolph will feinem Brüderchen in den Illuminationskünſten nicht 
nachſtehen. Fritz hat zum Geburtstag der Mutter den Namenszug derſelben 
ausgeſtochen, ringsum einen Blumenkranz, und Adolph beſchließt für den Feſt— 
tag einen brillanten Lichtſchirm zu fabriziren. Den Schnitt zu einem ſolchen 
hat er ſich zu verſchaffen gewußt und mit Hülfe von Pauspapier auch eine nette 
Guirlande ringsum auf denſelben gezeichnet. Nachdem er die Blumen und 
Blätter in kräftigen Farben ausgemalt, legt er den noch aus einem flachen 
Stück beſtehenden Lampenſchirm auf ein Bret von weichem Holz, ſchärft die 
Spitze ſeines Federmeſſers beſonders gut an und ſchneidet diejenigen Stellen der 
Figuren durch, welche die Lichtſeiten begrenzen. Natürlich richtet er es ſtets ſo 
ein, daß keine Figur herausfällt oder zu loſe hängt; ebenſo hütet er ſich, an 
zarten Stellen mit dem Meſſer zu ziehen, ſondern drückt die Schneide durch und 
ſetzt den Daumennagel oder Zeigefinger der linken Hand immer dicht hinter 
das Meſſer, um alles Zerren und Zerreißen der Figuren zu vermeiden. Iſt alles 
Nöthige durchſchnitten, ſo achtet er darauf, daß beim Biegen des Papiers die 
Schnitte ein wenig klaffen, und hilft nach, wo's etwa noch fehlt. Die Rückſeite 
überzieht er dann mit einem geeigneten farbigen Seidenpapier, welches ſchön 
durchleuchtet, biegt dann den Schirm zuſammen und leimt die beiden Enden zur 
nöthigen Rundung zuſammen. 8 5 8 0 re durch die Schnitte und 

MM .. m) | ji | beleuchtet die Figu⸗ 
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ren, fo daß fie aus⸗ 
ſehen, als ſeien ſie 
in erhabener Arbeit 
ausgeführt wor— 
100 den. 


Todtentanz und 


N 0 Hexentanz. 
lit [450.] Zwiſchen 
9 der Stube und dem 
Alkoven iſt eine 
Glasthür mit gro— 
ßen Scheiben und 
einem dünnen wei⸗ 
ßen Gazevorhange. 
Dieſen benutzt Wil— 
helm, um heute 
e e Abend, da große 
Fig. 210. ar, (vor der Gardiar); Geſellſchaft ift, eine 
Vorſtellung aus der Geiſterwelt zum Beſten zu geben. Er hat ſeinen Freund 
Anton mit in's Geheimniß gezogen und Beide haben ſich daran geſetzt, um eine 

Anzahl Schattenbilder anzufertigen. 


—— 
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Alle Schattenbilver können zweierlei Art fein: entweder läßt man den 
Grund dunkel erſcheinen und die gen hell, oder den Ah und die 
Figuren darauf dunkel. Die bei— TR — 
den Freunde hatten die erſtere 
Methode gewählt. Sie nahmen 
einen Bogen blaue Pappe, wie ſie 
ſolche zu ihren Bücherumſchlägen 
benutzten, und zeichneten darauf 
die Figur einer Hexe, die auf dem 
Beſen reitetz auf ein zweites Stück 
ein Todtengerippe, auf ein drittes 
ein Geſicht, auf ein anderes ein 
Wildſchwein u. ſ. f.; ja anfäng— 
lich hatten ſie ſogar vor, die 
ſämmtlichen Schreckgeſtalten nach— 
zubilden, die in der Wolfsſchlucht— 
ſcene des Freiſchütz zum Vorſchein 
kommen, wenn nur das Papier 8 
gereicht hätte. Am Vorhange lie- 
ßen fie eine Stelle frei, das Ueb⸗ 
rige verhängten ſie mit dunkeln = 
Zeugen. Als nun die berüchtigte — > 
Geiſterſtunde herangekommen war, Fig. AU. Hinter dem Borhange. 
erfuchten fie die geehrten Verſammelten, ſich einige Augenblicke im Finſtern zu 
gedulden; jeder der Zauberkünſtler erbat ſich zwei von den vorhandenen brennen— 
den Kerzen und verſchwand damit im Kabi— 
net. Einige Sekunden herrſchte feierliches 
Dunkel und Schweigen, darauf hörte man 
zwölf Schläge, wie von einer fernen Thurm— 
glocke und dazwiſchen den Ruf eines Käuz— 
chens, auf den ſich Anton einſtudirt hatte. 
Sofort erſchien auf der durchſichtigen Gar— 
dine ein weißes Todtengerippe, langſam aus 
dem Boden herausſteigend. Zunächſt war es 
klein, als ſei es entfernt, allmälig wuchs es 
aber größer und größer und ſchien deshalb 
näher zu kommen. Kurz darauf zeigte ſich 
ein zweites Gerippe in der Ferne und kam 
ebenfalls etwas näher, und ſo kamen noch 
zwei herzu und hielten einen geiſterhaften 
Tanz, wurden klein und groß, hüpften bald 
links und bald rechts, zogen ſich nach der: Fig. 212. Schattenbild-Porträt. 
Ferne zurück und kamen in die Nähe. 

Wer Luſt hatte ſich zu fürchten, konnte es thun nach Belieben. 
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Fig. 213 und 21. Gchattenbilder-Partrüts. 


Und doch hatten die Tauſendkünſtler hinter der Gardine nur eine einzige 
Figur, welche ruhig aufgehangen verharrte. Alle Veränderungen brachten ſie 
nur durch die Lichter hervor. Jedes 

Licht wirft ſeinen beſonderen Schein 

und erzeugt ſeinen beſonderen Schat— 

ten. Zwei Lichte geben deshalb auch 

zwei Figuren, vier Lichte vier u. ſ. w. 

Je näher das Licht der ausgeſchnit— 

tenen Figur gerückt wird, deſto 

größer und näher erſcheint dieſelbe; 

je weiter weg das Licht gehalten 

wird, deſto mehr ſchrumpft auch 

die Erſcheinung zuſammen. Die 

beiden Künſtler hatten ſich vorher 

gut einſtudirt und verſtanden es, die 

Lichte ſo hin und her, vorwärts und 

rückwärts, hinauf und hinab zu 

ſchwenken, daß es genau ſo ausſah, 

als führten die Todten einen ſchauer— 

lichen Tanz aus. — Kaum waren 

dieſelben zur Ruhe, ſo kamen die 

Hexen an ihre Stelle, dann die 

Wildſchweine u. ſ. f. Die Figuren 

213 und 214 zeigen dir jedesmal 

links das Papierſtück, rechts die 

Fig. 215 —218. Figuren zum Schattenspiel. größeren Schatten. 
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Chineſiſches Schattenfpiel und Deckenſpringer. 


[451.] Wollen wir uns ein Schattenſpiel mit hellem Hintergrunde und dun— 
keln Figuren herſtellen, ſo können wir eine größere Mannichfaltigkeit der Er— 
ſcheinungen herbeiführen. Wir können entweder das Alkovenfenſter als Schau— 
bühne benutzen oder richten uns in Ermangelung dieſes Vortheils einen vier— 
eckigen Rahmen zu, vielleicht vier Fuß lang und zwei Fuß hoch, den wir mit 
Papier überziehen. Wir wählen uns ein beſtimmtes Stück, das wir zur Auf— 
führung bringen wollen, vielleicht eins der Mährchen. Nach dieſem richten wir 

die Dekorationen 
und die Perſonen 
ein. Die Landſchaf— 
ten, Zimmer u. ſ. 
w., auf denen die 
Handlungen vor ſich 
gehen ſollen, malen 
wir auf das Papier 
des Rahmens; na— 
türlich müſſen wir 
dann für jede andre 

Scene auch ein 
andres Papier auf— 
ziehen. Die Figuren; 
ſchneiden wir dann = 
aus undurchſichti— 
gem, ſtarkem Papier 

oder aus dünner 
Pappe aus und ver— 
ſehen die Glieder mit 

Gelenken. Dann 
bringen wir dün— 
ne Drähte an den 
beweglichen Theilen 
an, die unten in 
einem Ringe enden. 
In die Ringe ſtecken — 
wir die Finger der Fig. 219. Peckenspringer. 
rechten Hand. Ein andrer Draht hält den Körper der Figur und dieſen faßt die 
linke Hand. Da die Drähte von der Figur ſelbſt verdeckt werden und dünn ſind, 
ſo werfen ſie keinen Schatten, bleiben deshalb den Zuſchauern unſichtbar und 
die Schatten ſcheinen ſich ſelbſtthätig zu bewegen. 

Je kräftiger das Licht iſt, welches wir hinter dem Schirm aufſtellen, deſto 
ſchärfer und ſchöner werden auch die Schattenfiguren an dem Papier des Schir— 


ne 
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mes erſcheinen. Die Pappenfiguren halten wir natürlich zwiſchen das Licht und 
den Schirm; je näher an das Papier, deſto kleiner werden die Schatten; je 
weiter von letzterem entfernt und je näher deshalb dem Lichte, deſto größer ſehen 
ſie aus. Bewegen wir eine Figur im Bogen über das Licht, ſo ſieht es aus, als 
ob dieſelbe nach der Decke ſpringe und dort verſchwinde. Die Figuren können 
wir auch ſo einrichten, daß einzelne ihrer Theile ganz abgenommen werden 
können, z. B. der Hut, Geräthſchaften u. dgl. Sollen ſie Sachen tragen, ſo bringt 
man an der Hand ein Drahthäkchen an u. ſ. w. Ein erfinderiſcher Kopf wird 
Mittel genug auffinden, um die zahlreichſten Veränderungen und luſtigſten 
Scenen auszuführen, und alle Abenteuer des Baron 
von Münchhauſen, alle Schwänke Eulenſpiegels 
und alle Späße des Hanswurſts laſſen ſich ohne 
Mühe in Scene ſetzen. Will man dieſelbe Figur 
vervielfältigen, ſo können auch hier mehrere Lichter 
in Anwendung kommen, von denen dann jedes wie— 
der ſeinen beſondern Schatten erzeugt. 

Dergleichen Schattenfpiele find bei vielen Völ— 
kern als Beluſtigungsmittel üblich und die Chine— 
fen, die ſich überhaupt auf Feuerwerks- und Licht: 
künſte gut verſtehen, haben einen beſondern Ruf 
deshalb erhalten. Beiſtehend iſt eine Figur eines 
Schattenſpieles abgebildet, wie ſie bei den Bewoh— 
nern Java's gebräuchlich; ſtatt der Drähte ſind an 
ihr dünne Hölzchen angebracht. 

Statt des Papieres verwendet man bei öffent— 
lichen Vorſtellungen, die erwachſene Perſonen ver— 
gnügen ſollen, italieniſche Gaze und überzieht ſie 
mit Kopallack. Ein allerliebſtes Schattentheater 
im Kryſtallpalaſt der Londoner Induſtrie-Ausſtel⸗ 
lung ward durch Hydroorygen-Licht erleuchtet und 
Fig. 220. Figur aus rinem ſaua- fand allgemeinen Beifall. Da dieſe Lampe bei 

. ihrem ſehr hellen Lichte mehr als 4 Fuß vom Rah: 
men entfernt ſein konnte, ſo wuchſen die Figuren zu rieſiger Größe an, wenn 
man ſie nahe an das Licht zurücktreten ließ. 

Es iſt ſchon Mancher vor einem bloßen Schatten tödtlich erſchrocken, der 
kein gutes Gewiſſen hatte; wieder Einer hat ſich vor einem Schatten gefürchtet, 
weil er abergläubiſch war oder ſich ſchreckhaft gewöhnt hatte, — wer zu all' 
dieſem nicht Urſache hat, wird gerade mit Schatten, dieſem Stiefbruder des 
Lichts, unendlich viel Vergnügen haben, beſonders wenn er ſich die nöthigen 
Sachen hierzu ſelbſt zurecht macht. 
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Handſchatten. 

452.] Statt ſich vor dem Schatten des Abends zu fürchten, benutzen luſtige 
Kinder denſelben, um ſich einen Spaß zu machen, auch wenn' ſie nicht gerade 
Figuren aus Pappe zu einem Schattenſpiele ſich anfertigen. Die beiden Hände 
reichen ſchon aus zu vielerlei drolligen Darſtellungen. Häschen, Schwäne, 
Grenadiere, Eſel, Juden, Ochſen und Kameele u. ſ. w. können an der Wand 


Sig. 223. 


erſcheinen, wenn man beide Hände in der geeigneten Weiſe zwiſchen das Licht 
und die Wand hält. Beſchreiben laſſen ſich dergleichen Handſtellungen ſchwieri— 
ger als abbilden, deshalb haben wir für unſre luſtigen Knaben eine Anzahl 
davon nachfolgend abzeichnen laſſen, damit ſie dieſelben nachahmen können. 
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Fig. 221—229. Vandschatten. 
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Fig. 230 —235. Vandschakten. 


Fig. 236. Eine nene Art Schmetterling. 


Luftkünſte und Muſik. 


— 


Die Flucht aus dem Fenſter. 


453.) On der Wohnſtube befindet ſich gerade der Thür gegenüber ein Fenſter; 
da es draußen ſchön warm iſt, ſtehen die Fenſterflügel offen. Du biſt eben auch 
im Begriff, in's Freie zu gehen, willſt dir aber noch beim Verlaſſen des Zim— 
mers mit der Schweſter einen Scherz machen, bei welchem die Kräfte der Luft 
dir in geheimnißvoller Weiſe beiſtehen ſollen. Du legſt ein Blatt Papier auf's 
Fenſterbret und ſagſt zum Schweſterchen: „Halte deine Hand hoch über das 
Papier; ſobald ich drei gezählt haben werde, ſchlage zu und halte das Papier 
feſt. Ich will bei „drei“ erſt die Thür öffnen und wette mit dir, daß ich 
ſchneller hinauslaufen, um's Haus herumkommen und das Papier faſſen werde, 
als du es mit der Hand triffſt!“ Die Schweſter wird dir's nicht glauben wollen 
und auf die Wette eingehen. Jetzt zähle: „Eins! zwei! — und bei „drei!“ 
öffne die Thür mit raſchem Zuge. Ehe das Schweſterchen zuſchlägt, wird durch 
den Luftzug des Papier zum Fenſter hinausfliegen. Sie wird auf's leere 
Fenſterbret ſchlagen und du wirſt deine Wette gewinnen. 


Das zurückkehrende Papier. 


[454.] Legſt du auf das ſchräge Schreibpult ein Stückchen Papier, etwa fo 
groß wie ein Thaler, an die tiefſte Stelle des Pultes und bläſeſt daſſelbe die 
ſchräge Fläche hinauf, ſo wird es, wenn du tüchtig geblaſen haſt, wieder zu dir 
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fliegen und alſo früher in deine Hände kommen als zu deinem Bruder, der 
etwa am obern Ende ſteht. Haſt du mit ihm deshalb gewettet, ſo wirſt 
du gewinnen. Im Scherz kannſt du auf das Papier 

eine Taube malen und ſagen: es ſei dies eine 

von den berühmten Brieftauben, die ſtets wieder 

zu ihrem Herrn zurückkehrten, wenn ſie fortgeſchickt 

würden, oder es ſei ein Falke, den du zur Jagd abge— 

richtet u. ſ. w. 


Die tanzende Schlange. 


455.) Aus einem Kartenblatt ſchneide zunächſt eine 
kreisrunde Scheibe, dann bilde mit der Schere dar- f 
aus einen Streifen von ziemlich gleicher Breite, in— = en 1 8 
dem du der Schraubenwindung folgſt bis zur Mitte. 
Zuletzt läßt du eine kleine Scheibe übrig und knickeſt dieſelbe etwas ein, ſo 
daß eine Höhlung entſteht. Am andern Ende ſchnitzeſt du einen Schlangen— 
kopf an den Streifen. In ein Bretchen befeſtigſt du 
ſenkrecht eine Stricknadel und hängſt die Papier— 
ſchlange mit dem Schwanze an ihrer Spitze auf. 
Stellſt du dein Kunſtwerk nun an den Rand des ge— 
heizten Ofens, ſo wird der warme Luftſtrom, der am 
Ofen emporſteigt, die Schlange zum Umdrehen brin— 
gen; je lebhafter das Feuer brennt, deſto raſcher dreht 
ſich auch die Schlange. 


Die Windmühle auf dem Ofen (Fig. 239). 


456.] Durch einen Korkſtöpſel bohre der Länge 
nach ein Loch, etwa eine Bleiſtiftdicke weit. Oben 
verſchließe daſſelbe durch ein Glasſplitterchen, das du 
entweder hineinklemmen oder mit Papier überleimen 
kannſt. Unten magſt du in die Oeffnung eine Feder— 
ſpule oder ein Stückchen Schilfrohr paſſen. Haſt 
du beides nicht, ſo mache eine kleine Hülſe aus 
Papier von Fingerlänge, die du über dem Bleiſtift zuſammenklebſt und dann 
in den Kork leimſt. Steckſt du Kork und Hülſe auf eine ſenkrecht ſtehende 
Stricknadel, ſo wird es ſich ſehr leicht umdrehen, da die Nadelſpitze auf Glas 
läuft. Ringsum ſtecke 4, 6, 8 oder mehr dünne, gerade Hölzchen in den 
Kork, an welche du viereckige Stückchen aus Kartenpappe geleimt haſt. Dieſe 
Flügel ſtellſt du ſämmtlich ein wenig ſchief, alle in derſelben Richtung. Setzeſt 
du nun deine Windmühle auf den geheizten Ofen, ſo wird ſie ſich umdrehen. 

Statt der viereckigen Mühlenflügel kannſt du auch anders geformte an— 
bringen. Du kannſt ihnen die Geſtalt von fliegenden Vögeln, Schmetter— 
lingen, Drachen oder ähnlichen Dingen geben und ſie demgemäß anmalen. 


Fig. 238. Dieselbe aufgestellt. 


206 Luftkünſte und Muſik. 457, 458 


Ferner laſſen ſich durch eine ſolche Windmühle allerlei anderweitige Kunſtwerke 
in Bewegung ſetzen, von denen ich dir wenigſtens einige beſchreiben will. 


Das Karuſſel (Fig. 240). 


457.] Zunächſt fertigſt du eine Windmühle, wie 
eben angegeben, und machſt ihr hübſche große und zahl— 
reiche Flügel, damit ſie hinreichende Kraft zum Um— 
drehen erhält. An den untern Theil der Hülſe leimſt 
du dann eine Pappenſcheibe in wagerechter Richtung, 
achteſt aber darauf, daß ſie ein gut Theil kleiner iſt 
als die Flügel, damit der Luftſtrom letztere treffen 
kann. Aus Kartenpappe ſchneideſt du Pferdchen, auf 
denen Knaben reiten, und klebſt ſie aufrecht an die 
Scheibe, ſo haſt du ein niedliches Karuſſel, das ſich ſo 
lange dreht, als Feuer im Ofen brennt. Der einzige 
Fehler dabei iſt, daß du nicht ſelbſt mit fahren kannſt. 


Der höfliche Mann (Fig. 242). 


Fig. 239. Die Windmühle anf 1458.) Durch die Windmühle auf dem Ofen läßt ſich 
BER. leicht ein Männchen in Bewegung ſetzen, das vor 
Jedem, der in's Zimmer kommt, höflich den Hut abnimmt. Du ſchneideſt ein 
ſolches Männchen aus N Pappe aus, etwa ſo lang wie einen Finger oder 
f noch größer. Den 

rechten Arm zeichneſt 
du aber beſonders 
und giebſt ihm den 
Hut in die Hand; 
dabei läßt du ihn die 
Stellung annehmen, 
die er haben muß, 
wenn er den Hut eben 
vom Kopfe nehmen 
will. Da, wo der 
Arm an den Körper 
anpaſſen muß, leimſt 
du auf die Rückſeite 
des Mannes ein Holz— 
klötzchen und bohrſt 
mit dem Spitzbohrer 
ein kleines Loch hin⸗ 
durch. Vorn befeſtigſt 
du den Arm mit dem 
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Fig. 240. Das Karnssel ank dem Ofen. 
Hut an dem Drabtende, den hintern Theil des Drahtes biegſt du nach unten 
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um, ſo daß er einen Hebelarm bildet, faſt wie ein Uhrpendel. Unten läſſeſt du 
fo viel Draht daran, als nöthig iſt, daß der Arm mit dem Hut in die Höhe 
gehoben wird. Iſt der Draht dadurch zu lang ge— 
worden, ſo rollſt du ſein unteres Ende zu einer 
Kugel zuſammen. Statt deſſen kannſt du hier auch 
ein andres Gewichtchen anbringen. Um das andre 
Drahtende gut an den Arm leimen zu können, klopfſt 
du es mit dem Hammer breit, indem du einen eiſer— 
nen Gegenſtand zur Unterlage benutzeſt, vielleicht den 
Nacken des Beiles. Jetzt brauchſt du nur unten an 
der Hülſe der Windmühle einen wagrecht ſtehenden, 
ein wenig rückwärts gebogenen Draht anzubringen, . / 
der den Armdraht des Männchens gerade erreicht Yig. FH. Flügel zur Windmühle. 
und beim Umdrehen der Mühle rückwärts drückt, jo wirft du das Vergnügen: 
haben, daß der kleine Burſche bei jedem Umdrehen der Mühle dir fein Höfliches: 
Kompliment macht. Giebſt du ihm ſtatt des Hutes 
einen Hammer in die Hand, ſo kannſt du einen fleißi— 
gen Schmied aus ihm machen. Bekommt er ſtatt 
deſſen einen Säbel, ſo wird es ein fechtender Soldat 
u. ſ. w. Iſt deine Windmühle ſehr kräftig, fo treibt 
ſie auch wol mehrere Männer, welche verſchiedene 
Bewegungen ausführen; ſie kann ſogar lernen Muſik 
machen. Du bringſt zu dieſem Zweck einige dünne 
Klavierſaiten auf einem ſchwachen Bretchen an, ziehſt 
ſie über einen Steg und ſtimmſt ſie wie die Saiten der 
Violinez dann läßt du durch die Windmühle ein Stück— 
chen eines zerſpaltenen Gänſekieles darüber gleiten 
und du hörſt eine ähnliche Muſik, wie fie durch mehr: EEE 

fache Spielzeuge vom Drechsler hervorgebracht wird. sig. 242. Der häflie Mann. 


Eine Windmühle aus einem Strohhalm. 


459.] Du gehſt an einem Getreidefelde im Sommer ſpa— 
zieren und findeſt einen umgebrochenen Halm am Wege liegen. ' 
Auf die leichtefte Weiſe kannſt du eine Windmühle daraus dar— 
ſtellen. Du brichſt das unterſte, ſtärkſte Halmglied ab und be— 
ſeitigſt den Knoten. Die Hälfte des Halmſtückchens ſpalteſt du 
in vier oder ſechs Theile und biegſt dieſelbe in rechtem Winkel 
zurück. Dann knickſt du das obere dünne Halmende, von wel— 
chem die Aehre entſernt iſt, zweimal um und ſteckſt es durch 
einen Schlitz im Halme, ſo daß die Figur einer 4 entſteht. Auf 
den hervorſtehenden dünnen Halm paßt bequem die fertige Wind— 
mühle und dreht ſich in raſchem Umſchwunge ſchon bei dem leich- Sig. 243. Stroh- 
ten Lüftchen, das über die Flur weht. halmmindmähle. 


EN 
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Eine Windmühle aus einem Papierſtückchen. 

460.) An einem viereckigen Stückchen vielleicht bunten Papiers ſchneide von 
den Ecken in der Richtung nach dem Mittelpunkte hin bis zur Hälfte durch, 
biege dann je einen Zipfel der vier Abtheilungen nach dem 
Mittelpunkt, lege ein kleines Papierſtückchen von anderer Farbe 
über die Kreuzungsſtelle der Zipfel, ſtich mit einer Stecknadel 
hindurch und befeſtige dieſe ſeitwärts an dem Ende eines 
Stockes. Bläſeſt du dagegen oder läufſt mit dem Stock gegen 
den Wind, ſo wird die kleine Windmühle umſchwirren. Sehr 
hübſch ſieht es aus, wenn du ein Kreuz aus zwei Stöcken, oder 
einen kleinen Reifen mit einer ganzen Anzahl ſolcher Wind— 
mühlen beſetzeſt, die von verſchiedenen Farben ſind. 


Windrädchen. 


461.) Aus ſteifem Papier ſchneide eine Scheibe, etwa vom 
Durchmeſſer einer Handlänge. Du zeichneſt ſie zuvor mit dem 
Zirkel hübſch gleichmäßig rund ab und nimmſt dann mit der 
Schere alles Vorſtehende weg. Von demſelben Mittelpunkte aus ſchlägſt du 
einen zweiten Kreis, der etwa zwei Finger breit kleiner iſt als der erſte, ziehſt 
dann 6, 8, 10 oder mehr Striche in gleichweiten Entfernungen vom 
Mittelpunkte nach dieſem innern Kreiſe und ſchneideſt auf demſelben 
durch. Von den dadurch entſtehenden Zacken wird eine um die andere 
rechts und links gebogen. Weht der Wind auf der Straße, ſo rollſt 
du dies Sternrädchen auf glattem Wege entlang, der Wind faßt in 

Sig, 295, ſeine vorſtehenden Zacken ein und treibt es jo raſch und luſtig davon, 
Windrädchen. daß du flinke Beine haben mußt, wenn du ihm nachkommen willſt. 


Andere Windmühlen. 

462.) Von einem Korkſtöpſel ſchneideſt du ein Scheibchen ab und ſteckſt in 
gleichen Entfernungen Federn von Tauben, aus dem Flügel oder Schwanz, 
hinein, giebſt ihnen auch eine gleichmäßige Richtung und 
ſtellſt ſie mit den Fahnen etwas ſchräg, eine wie die andere. 
Mitten durch den Kork ſchiebſt du ein Stückchen Federpoſe 
und durch dieſe eine Nadel, mit welcher du die Windmühle 
an einen Stock feſtmachſt. Wenn die Nadel keinen ſo 
großen Kopf hat, daß die Spule nicht abrutſchen kann, 
biegſt du fie in einem Winkel, oder nimmſt ſtatt ihrer ein 
Stückchen Draht. 

gig. 236. Windmühle 463. Die Flügel kannſt du auch aus Dachſchindeln, Bret⸗ 

ans Federn, chen von Cigarrenkäſtchen und dergleichen dünnen Holzſtück— 

chen machen, dann ſind ſie dauerhafter und können ſchon ein 

Regenwetter mit vertragen. Zur Abwechſelung kannſt du nun ſtatt der Feder— 
poſe ein dünnes Holzſtäbchen durch den Kork ſtecken, zwei Löcher durch die ent— 


Fig. 244. Windmühle 
aus Papierstückchen. 
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gegenſtehenden Seitenwände eines Cigarrenkäſtchens bohren und jenes Holz— 
ſtäbchen hindurchſchieben, am freien Ende auch ein kleines Stiftchen anbringen, 
daß das Stäbchen nicht wieder durchgleitet. An der 
Mitte des Stäbchens (der Walze) laſſen ſich ein paar 
Holzhämmerchen mit Gelenke oder biegſamem Stiele 
aus zerſchliſſenen Federpoſen und Holzköpfen befeſtigen. 
Sobald nun der Wind die Mühlenflügel umdreht, 
trommeln die Hämmerchen auf den Boden des Cigarren- 
käſtchens und machen eine Muſik, durch welche ſich die 

Sperlinge vom Kirſchbaum verſcheuchen laſſen, wenn 
du dein mechaniſches Kunſtwerk dort oben befeſtigſt. 
Wenigſtens hilft dies auf einige Tage, denn die 
ſchlauen Spatzen merken gar zu bald, daß die trom— 
melnde Windmühle ihnen kein Leid anthut. Fig. 227. Rlapperwindmühle. 


Die Papierdrachen und ihre Apoftel. 


1464.) Die Zeit der Papierdrachen iſt vorzugsweiſe der Herbſt; dann weht 
gewöhnlich günſtiger Wind und die Felder ſind frei von Getreide, ſo daß man 
ſie zum Spielen benutzen kann. Dann fertige deinen Papierdrachen, denn jeder 
tüchtige Knabe hält dafür, daß der ſelbſtgemachte Drache ſtets beſſer ſteigt, als 
ein gekaufter oder ein von andrer Hand gemachter. Die Sache iſt auch gar 
nicht ſchwer. Du wählſt ein fingerſtarkes, gerades Stäbchen aus leichtem Holz, 
ſchneideſt in der Nähe des einen Endes eine leichte Kerbe ein und bindeſt dort 
ein Stückchen Reifen feſt. Gut eignet ſich hierzu etwas geſpaltenes Rohr oder 
eine gleichſtarke Haſelgerte, — ein Böttcherreifen muß erſt dünn geſchnitzt wer— 
den, damit er nicht zu ſchwer iſt. Von den Enden des Reifbogens ziehſt du 
einen Bindfaden nach dem untern Ende des Mittelſtabes und N ihn dort 
feſt. Nach dem andern Ende wird vom Reifen aus eben— 
falls etwas Bindfaden gezogen, damit eine ordentliche 
Spitze am Drachen entſteht. Haſt du kein Papier, das 
groß genug iſt, um das ganze Geſtell zu überziehen, ſo 
klebſt du ſo viele Bogen zuſammen, als nöthig ſind, 
legſt dann das Geſtell darauf, zeichneſt es ab und | 
ſchneideſt das Papier danach zu. Ringsum machſt du 
das Papier etwa zwei Finger breit größer und machſt 
dieſen Ueberſchlag durch zollweit entfernte Einſchnitte 
gefügig. Nachdem du dieſen Rand mit Kleiſter be— 
ſtrichen, klebſt du Bindfaden und Reifbogen damit feſt; 
durch andre Papierſtreifen klebſt du auch die Mittel- g. ER Gestell drs 
ſtange an das Papier und machſt oben eine Papierſpitze en, 
an den Drachen. Nun kannſt du auf deinen Drachen ein Geſicht mit Mund 
und Augen malen, meinetwegen auch Sonne, Mond und Sterne aus Gold— 
papier darauf kleben oder was du ſonſt Luſt haſt. Einen Bindfaden, der 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 14 
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um ein Drittheil länger als die Stange iſt, bindeſt du an beiden Enden der 
Stange an und befeſtigſt an jedem Reifende eine Quaſte aus Papierſtreifen. 
Die eine muß genau ſo ſchwer ſein als die andere; du probirſt dies aus, 
indem du den Drachen an dem 
Faden (der Wage) wagerecht 
„ hältſt, und hilfſt dir durch Be— 
ſchneiden oder Anbinden neuer 
Streifen, wenn eine Seite 
ſchwerer oder leichter iſt. Zum 
Schwanz wählſt du einen lan- 
5 gen Faden und knüpfeſt Papier- 
Fig. 249 n. 250. Zwei japanische Prachen. ſchnitzel in gleichen Abſtänden 
hinein. An's Ende kommt na⸗ 
türlich eine tüchtige Quaſte von Papierſchnitzeln und an den Bindfaden der 
Wage ein andrer Faden zum Steigenlaſſen, je länger je beſſer. Beim Los— 
laſſen läufſt du gegen den Wind und wenn du einen Kameraden haft, der dabei 
den Drachen anfänglich hochhält, ſo iſt's um ſo beſſer. Iſt der Drache hoch 
genug geſtiegen, ſo daß du nicht mehr zu laufen brauchſt, ſondern nur Faden 
nachzulaſſen, ſo kannſt du auch Apoſtel zu ihm hinauf ſchicken. Dies ſind Papier— 
ſtücken, durch welche der Bindfaden geſteckt wird. Sie ſchwirren und tanzen im 
Luftzuge, bis ſie glücklich oben bei dem großen Herrn als Geſandte ankommen. 
Die Drachen ſollen eine Erfindung der Chineſen ſein, die ſich noch heut— 
zutage Alt und Jung mit ihnen erluſtigen. Sie geben ihren Drachen 
mancherlei kurioſe Formen, ſo daß ſie ausſehen wie große Raubvögel oder wie 
Drachen der Märchen, verwenden auch dünne gewebte Zeuge ſtatt Papier dazu 
und malen ſie mit lebhaften Farben. In Spielwaarenhandlungen kann man bei 
uns gegenwärtig auch dergleichen Drachen zu kaufen bekommen, zum Selbſt— 
verfertigen ſind ſie für Kinder etwas zu ſchwierig. 

465.] Die japaniſchen Tauſendkünſtler verſtehen es, mit einem Stückchen 
Seidenpapier ein allerliebſtes Spielzeug herzuſtellen. Sie brechen das Papier 
in Geſtalt eines Schmetterlings, werfen dieſen in die Höhe und erzeugen dann 
durch Fächeln mit dem Fächer, den jeder Japaner bei ſich führt einen Luftzug, 
durch welchen der Schmetterling ſich hebt und ſenkt, hin und her fliegt, ganz 
wie es der Künſtler haben will, ſo daß es täuſchend ausſieht, als ſei es ein 
lebendiger Sommervogel. 


Der kanzende Papiercylinder. - 

466.) Willſt du dir aus feinem, leichten Papier einen Cylinder machen, fo 
benutzeſt du ein walzenrundes Holzklötzchen, eine leere Kaffeekanne mit geraden 
Seiten, einen ebenſo geſtalteten Topf oder dergl. als Modell, legſt einen 
breiten Streifen Papier ringsum und klebſt ſeine Ränder zuſammen. Hierauf 
ſtellſt du dein Modell auf das übrige Papier, zeichneſt die Kreisrundung nach 
und ſchneideſt die Papierſcheibe ſo groß aus, daß noch ein Daumenbreit rings— 
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um ſtehen bleibt. Dieſen überſchüſſigen Rand ſchneideſt du in fingerbreite 
Streifchen, beſtreichſt ſie mit Kleiſter und klebſt damit den Deckel dicht auf den 
vorhin gefertigten Papiercylinder. Iſt Alles trocken, ſo hängſt 

du dein Meiſterwerk mit einem langen Zwirnsfaden an einer | 

hohen Gerte auf und hältſt den Papiercylinder über den Cylin— 
der der Schirmlampe oder über eine Weingeiſtflamme. Dabei 
mußt du natürlich ſehr vorſichtig ſein, wie bei allen Dingen, 
bei denen Feuer und Licht ins Spiel kommt, damit der Cylin— 
der nicht etwa anbrennt und Unglück anrichtet. Sowie die 
Luft in ihm heiß wird, ſteigt er am Faden in die Höhe, bis er — — 
oben ſich abkühlt und wieder herabkommt. Dies wiederholt ſich Sig. 251. Der 
fo oft, als man Luft hat es zuzulaſſens tanzende Cglinder. 


Der Luftſchirm. 


467.) Daß eine Flaumfeder raſch emporſteigt, wenn du fie neben den heißen 
Stubenofen hältſt, iſt dir längſt bekannt. In ganz ähnlicher Weiſe ſteigt auch 
die Luft an den Wänden der Häuſer h 
in die Höhe, welche im Sommer von 
den Sonnenſtrahlen ſtark erhitzt wer— 
den. Mit Hülfe jenes aufſteigenden 
Luftſtroms kannſt du deiner Mutter, 
welche etwa aus dem obern Stockwerk 
herabſchaut, eine Botſchaft von der 
Straße aus zuſenden. Ein Luft— 
ſchirm, wie du ihn hierzu bedarfſt, iſt 
ſehr leicht gemacht. Du nimmſt dazu 
feines Seidenpapier und ſchneideſt 
daraus ein kreisrundes Stück, etwa Fig. 252. Fallschirm. 

einen Fuß im Durchmeſſer oder dar— 0 ö 
über. Ringsum bindeſt du feine leichte Fäden von gleicher Länge daran, 
knüpfſt unten ihre Enden zuſammen und an dieſe etwa einen Kork oder ähn— 
lichen leichten Körper. Hältſt du den Schirm unten an die Hauswand, ſo bläſt 
der aufſteigende Luftſtrom das Papier auf wie eine Glocke und der Schirm 
ſteigt ſo hoch, als die Luftſtrömung überhaupt reicht. Brichſt du das Papier 
des Schirmes in Falten zuſammen, die ſich alle im Mittelpunkte vereinigen, ſo 
daß ein ſpitzes Wurfgeſchoß entſteht, ſo läßt ſich der Schirm auch ziemlich hoch 
emporwerfen. Beim Herabſinken breitet ſich durch den Widerſtand der Luft 
das Papier aus, wird glockenartig gewölbt und der Schirm ſinkt wie ein 
richtiger Fallſchirm langſam zur Erde. 


Der Luftballon. 


468.) Einen kleinen Luftballon zu machen, eine ſogenannte Montgoffiere, 
das iſt nicht jo ſchwer, als du vielleicht im erſten Augenblick meinſt. Beſorge 


14 * 
* 


212 . Luftkünſte und Muſik. [468 


dir dazu 6 Bogen Seidenpapier, in welchem aber keine Löcher ſein dürfen; 
merkſt du ja ein ſolches, ſo klebe es ſorgſam mit einem Stückchen Papier zu. 

a 8 Du kannſt das Papier von 
verſchiedenen Farben wäh— 
len, je nachdem der Ballon 
buntſtreifig ausſehen ſoll. 
Die Bogen ſchneideſt du der 
Mitte nach auseinander und 
giebſt 6 Stück davon die 
Form, welche die obere 
Hälfte der nebenſtehenden Fi— 
gur (254) zeigt, den andern 6 
die Form der untern Hälfte. 
Zunächſt klebſt du zwei ſol— 
cher ungleichen Streifen mit 
ihren gleichbreiten Seiten 
zuſammen, dann die erhal— 
tenen langen Streifen wie— 
der unter ſich. Oben wird 
zwar eine Oeffnung bleiben, 
dieſe läßt ſich aber leicht 
ſchließen, dadurch, daß man 
ein kreisrundes Papierſtück 
darauf klebt. An die untere, 
etwas größere Oeffnung 
klebt man einen Papierring 
von etwa zwei Zoll Breite 
und befeſtigt darin einen 
Drahtring mit einem Draht— 

Eu kreuz (255). An die Mitte des 
Fig. 253. Tnktballan. letzteren (D) wird ein wenig 
Baumwolle gehängt, die 
mit Spiritus getränkt iſt. — Zum Aufſteigenlaſſen des Ballons bedarf es 
beſonderer Vorſichtsmaßregeln und du thuſt hierbei wohl, wenn du es verſchiebſt, 
bis der Vater Zeit hat, mit dabei zu ſein. Es darf dies nicht in der Nähe von 
Gebäuden geſchehen, überhaupt an keiner Stelle, wo durch den Ballon etwa 
Feuersbrunſt entſtehen könnte. Soll der Ballon ſteigen, ſo wird er zunächſt 
mit einem Fädchen an ſeiner Spitze aufgehangen und dann der Spiritus der 
Baumwolle angezündet. Sowie die Luft in ihm heiß und dünn wird, bläht 
er ſich auf und fängt an, ſich zu heben; dann löſt man ihn vom Faden und er 
tritt ſeine Reiſe nach den Wolken an. 
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Die Waſſerſtoff-Ballons. f 
469.) Die großen theuern und künſtlichen Luftballons, mit denen die Leute 
bis in den Himmel fahren können, wenigſtens bis in den Wolkenhimmel, wer— 
den aus gefirnißtem Seidentaffet und 
ähnlichen leichten und doch feſten Stoffen 
gemacht und entweder mit Waſſerſtoff— 
gas oder mit Leuchtgas gefüllt. Die 
einmalige Füllung eines ſolchen großen 
Burſchen koſtet mitunter gegen 100 Tha— 
ler und das iſt denn am Ende wenigſtens 
kein Spiel für Kinder mehr. Neuer— 
dings waren dagegen eine kurze Zeit 
lang roſenrothe Blaſen als Spielwerk 
beliebt, die gewöhnlich von Kopfgröße 
waren. Man hatte ſie aus Collodium 
1 gefertigt, d. h. aus Schießbaumwolle, „s € A 
1 . welche in alkoholhaltigem Aether aufge— n b 
löſt war. Jene Löſung wird in eine 
kugelige Glasflaſche geſchüttet, möglichſt gleichmäßig verbreitet und raſch ge— 
trocknet, dann wird das dünne Häutchen herausgezogen, mit Waſſerſtoffgas 
gefüllt und luftdicht verklebt. Das Erzeugen von Waſſerſtoff 2 
iſt zwar ſehr leicht man braucht nur Schwefelſäure in 
Waſſer zu gießen, in A Eiſenfeilſpäne befindlich ind), 
aber auch ſehr gefährlich, da jenes Gas nicht nur ſehr leicht n 
ſich entzündet, ſondern auch, wenn es mit gewöhnlicher Luft 5 
gemiſcht iſt, heftig erplodirt. Wir überlaſſen deshalb die 
Verſuche damit erwachſenen Leuten, welche es verſtehen, da— 
mit umzugehen, und bemerken nur noch, daß gewöhnlich 
auch die kurioſen großen Luftmänner, Drachen, Thiere und andere wunder— 
liche Geſtalten, die man bei feſtlichen Gelegenheiten in die Wolken ſteigen 
läßt, mit jenen leichten Luftarten gefüllt ſind. 


Kleine Luftpumpen. 


470.] Befeuchtet man den Ballen der Hand etwas, ſetzt einen Fingerhut 
darauf und ſaugt die Luft aus demſelben heraus, ſo haftet der Fingerhut feſt 
an der Hand. Die Luft in ihm iſt verdünnt und die äußere, dichtere Luft 
drückt ihn deshalb feſt. Beim Schröpfen geſchieht es mit den Schröpfköpfen in 
ähnlicher Weiſe, nur daß man bei dieſen die Luft dadurch verdünnt, daß man 
die Köpfe über der Weingeiſtflamme erhitzt. Eine ganz intereſſante kleine Luft— 
pumpe zur Erzeugung eines luftleeren oder luftdünnen Raumes kannſt du dir 
mit Hülfe eines einfachen Lederſtückchens und eines Bindfadens erzeugen. Den 
letztern befeſtigſt du in der Mitte des handgroßen Leders, machſt das letztere 
naß und drückſt es dann gegen einen glatten Stein, ſo daß es ſich an allen 
Stellen innig an denſelben anſchmiegt. Hierauf ziehſt du allmälig am Faden. 


2 — 


. 
Fig. 255. 
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Wenn der Stein von nur mäßiger Größe iſt, wirſt du ihn mit in die Höhe heben 
können, ohne daß er abfällt. Streicht man mit einer Münze, die einen glatten, 
etwas vorſtehenden Rand hat, an einem glatten Bret raſch herunter, hält ſie 
dabei anfänglich etwas ſchräg, ſo daß man durch den 
raſchen Zug die Luft vor ihr verdrängt, und drückt ſie 
dann feſt mit dem Finger an das ſenkrechte Bret (Thür), 
ſo bleibt ſie einige Zeit an dem letzteren hängen, ohne 
abzufallen. Die Naturforſcher haben mit Hülfe des 
Vergrößerungsglaſes entdeckt, daß Fliegen, Mücken und 
viele andere Inſekten an jedem ihrer ſechs Beine zwei 
kleine ähnliche Saugläppchen haben und deshalb am 
glatten Glaſe entlang, ja ſelbſt an der Decke laufen 
können; beim Laubfroſch ſiehſt du an jeder Zehe eine 
ſolche Saugſcheibe, ja kürzlich erregte ein wunderlicher 
Mann, ein Deckenläufer, öffentlich dadurch Aufſehen, daß 
er an der Decke entlang lief trotz einer Fliege. Er hatte 
ein breites, glattpolirtes Bret droben befeſtigen laſſen 
Sig, 251. Das Sangleder. und ſich breite Kautſchukſohlen an die Beine gebunden, 

mit denen er ſich feſtſaugte. Aus Vorſorge ließ er aber 
ein Stückchen tiefer ein feſtes Netz ausſpannen und plumpte auch oft genug 
in daſſelbe. 


Das umgeſtülpte Glas Waſſer. 


AM.) Fülle ein Trinkglas oder Weinglas ganz voll Waſſer, befeuchte ein 
Stück ſteifes Papier oder ein Kartenblatt und drücke es ſo auf die Oeffnung 
des W daß keine Luft zwiſchen dem Papier und dem Waſſer vorhanden iſt. 

SER Drücke dann entweder mit der Hand oder mit einem 
Teller das Papier feſt an und drehe das Glas raſch 
um. Jetzt kannſt du Teller oder Hand unbeſorgt weg— 
laſſen, das Papier bleibt unbeweglich am Glaſe hän— 
gen und kein Tropfen Waſſer läuft heraus, wenn du 
nicht das Papier mit Gewalt befreieſt. 


Der Mörſer am Glaſe. 


472.) Binde auf den Boden eines umgekehrten 
Mörſers ein naſſes Leder ſtraff an, dann erhitze 
NN ein großes Trinkglas durch einen hineingehaltenen 
Fidibus und drücke es mit der Mündung feſt auf 
das Leder. Je mehr das Glas ſich abkühlt, um ſo 
feſter wird es durch die äußere Luft an das Leder 

Fig. 258. Das umgestälpte gedrückt werden, da die Luft innerhalb des Glaſes 

eee ſtark verdünnt iſt. Schließlich wird man ſogar einen 
mäßigen Mörſer mittelſt des daran haftenden Glaſes emporheben können, 
ohne daß er abfällt. 


473, 474 Luftkünſte und Muſik. 215 


Rauchringel. 

1473.) Aus ſteifem Papier brich ein Käſtchen zuſammen, das einen ringsum 
verſchloſſenen hohlen Würfel darſtellt. In die Mitte der oberſten Seite ſchneide 
ein rundes Loch etwa von der Größe eines Silbergroſchens oder etwas kleiner. 
Bitte den Vater oder Onkel, welcher Tabakraucher iſt, daß er das Käſtchen 
durch das Loch voll Tabaksrauch bläſt, und ſchnippe dann mit dem Finger an 
das Käſtchen, ſo wird der Tabaksrauch in lauter hübſchen Ringeln hervor— 
kommen, die größer und größer werden, je höher ſie ſteigen. 


Kleine Muſikkünſte (Schalmeien). 

474.) Mancher en wählt jich ein beſonderes Sieblingsinſtruge auf 
welchem er mit den Vögeln um die Wette ſeine muſikaliſchen Künſte zum 
Beſten giebt. Wer nichts Beſſeres vermag, lernt 
dem Froſch das Quaken ab. Er hält dabei die 
linke Hand wie eine offne Röhre vor die geſchloſſe— 
nen Lippen und verändert den Schall durch die da- AN 
vor gehaltene und abwechſelnd geſchloſſene und ge- N 
öffnete Rechte, während er den Nachſatz der Froſch— 
melodie durch Antüpfen mit dem Finger an die 
aufgeblaſene Backe hervorbringt. Ein Anderer ver— 
ſucht ſich mit einem Korkſtöpſel, mit Eſſig oder Citro— 
nenſaft befeuchtet, auf dem Rande eines Trink— 
glaſes oder der Mündung der Glasflaſche. Dieſe 
Arten von Konzertaufführungen haben zwar mit 
den Konzerten Erwachſener das übereinſtimmend, Fig. 259. Sroschgnaken. 
daß ſich die Muſiker ſelbſt weidlich dabei über ihre 
erſtaunlichen Leiſtungen ergötzen, allein es iſt bei ihnen beſſer, wenn keine 
anderweitigen Zuhörer dabei ſind. Das früher gebräuchliche Brummeiſen, 
welches man an die Zähne ſetzte und mit dem Finger zum Schwingen brachte, 
wird gegenwärtig nur noch ſelten gehört. Es iſt durch die zahlreichen Arten 
von Harmonika's mehr als zur Genüge erſetzt. 

Studien in den verſchiedenen Künſten mit dem Munde und auf den 
Fingern zu pfeifen, macht zwar faſt jeder Knabe durch, es laſſen ſich aber die 
dabei nöthigen Rückſichten und Vortheile nicht gut mit Worten oder Bildern 
mittheilen; ſie werden von einem Geſchlecht durch unmittelbare Anweiſung auf 
das andere vererbt; ebenſo die mancherlei Nachahmungen von verſchiedenen 
Klängen und Tönen: das Entkorken einer Champagnerflaſche, das Tröpfeln 
des Getränkes beim Eingießen ins Glas, das Auffangen einer Brummfliege 
im Trinkglaſe u. ſ. w. Giebt es doch genugſam Exwachſene, welche ſich auf 
derlei Kunſtſtückchen Etwas zu Gute thun, und man kennt einen Lord, der Sitz 
im Herrenhauſe Englands hatte und ein hochberühmter Staaksmann war, 
deſſen Liebhaberei darin beſtand, das Quieken eines Meerſchweinchens in 
luſtiger Geſellſchaft nachzumachen. . 
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475. In jedem Frühjahr ertönen von Neuem die Schalmeien und jeder 
Knabe wird wahrſcheinlich auch wiſſen, wie ſie gemacht werden. Sollte aber 
ein einſamer, armer Burſche fein, dem's Niemand bis heute gelernt hätte, dem 
wollen wir's kurz deutlich machen. Sobald im Lenz der Saft in die Bäume 
tritt und die Rinde ſich leicht vom Holz ablöſt, ſchneideſt du von Weidenzweigen 
oder dem Hollunder (Syringia vulgaris) ſchlanke Stücken mit glatter, unver— 
letzter Schale ab. Du legſt einen ſolchen Zweig mit dem Ende auf's Knie und 
klopfſt ihn mit dem Meſſerſtiel an allen Stellen tüchtig durch, ohne jedoch ihn 
zu ritzen oder ſonſt zu beſchädigen. Während des Klopfens ſingen in manchen 
Gegenden die Knaben ein beſonderes Liedchen: 

„Saft, Saft, Sinn! 

Kern in die Müll! 

Staub in den Bach, 

Thut mein Pfeifchen 'nen hellen Krach! 
Die Schale loͤſt ſich auch ohne den Reim, wenn nur geklopft wird. Den Kno— 
ten am Zweigende ſchneideſt du weg, ringelſt dann dicht beim folgenden Knos— 
penknoten den Zweig, indem du das Meſſer ringsum führſt und die Schale bis 
auf's Holz durchſchneideſt. Du drehſt die Schale ein wenig zwiſchen den Fin— 
gern, um zu verſuchen, ob ſie loſe iſt; ſitzt ſie an einer Stelle 
noch feſt, ſo wird ſie dort nochmals geklopft. Dann ziehſt du 
die ganze Schale vom Holze ab. Hierbei achteſt du darauf, daß 
du von der ſtärkern Seite des Zweiges nach der dünneren hin 
ſtreifſt; verfährſt du umgekehrt, ſo kann die Schale leichter 
zerreißen. Die abgeſtreifte Schale muß eine vollſtändig un— 
verletzte Röhre darſtellen; ſie beſteht aus einer härteren Rin— 
denhaut von dunklerer Farbe und aus einer feineren, hell— 
gelblich-grünen inneren Haut. An einem Ende ſchabſt du, etwa 

70. 260. Eine ſo breit wie die Breite deines kleinen Fingers, die obere harte 

Schalmti and das Schale ab, befeuchteſt die innere Schale, die unverletzt blei— 

zn ihr gehörige ben muß, und bläſeſt hinein. Du erſtaunſt über deine eigne 

Anndstüm. Kunſt. „Die Schalmei tönt!“ alle Welt kann es hören. 

Machſt du die Röhre lang, klingt ſie tief, machſt du ſie kurz, 

wird ſie fein tönen; du haſt es ganz in deiner Gewalt, hohe oder tiefe Töne 
zu erzeugen. 

476.) Soll der Schall verſtärkt werden und du haft kein Kuhhorn, in deſſen 
Spitze ſich die Schalmei ſtecken ließe, ſo magſt du einen Bogen Papier wie ein 
Sprachrohr oder eine Poſaune zuſammenrollen und dazu benutzen. Schälſt du 
von einem dicken Weidenzweige die Rinde in breiten Streifen ab, indem du mit 
dem Meſſer in ſchräger Richtung ringsum ſchneideſt, gleich einem Schrauben— 
gewinde, jo fannft du aus dieſer Schale das Schallſtück der Schalmei machen. 
In andern Jahreszeiten läßt ſich eine Federpoſe zu einer Schalmei verwenden, 
indem man eine ſchmale Zunge von der Spitze her lostrennt. Zur Zeit, wenn 
die Getreidehalme noch grün, aber ſchon lang ſind, geben ſie ebenfalls Schall— 
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meien ab. Man zieht ſie mit dem weichen Ende aus der Blattſcheide heraus 
und ſchneidet ſie vom oberen Knoten los. Auch die Blumenſtiele des Löwen— 
zahn können dazu dienen. Sie ſchmecken zwar etwas bitter, ſind aber 


nicht giftig. 
Weidenpfeifen. 

477. Wer es in der Kunſt, muſikaliſche Inſtrumente zu fertigen, erſt bis 
zur Schalmei gebracht hat, dem wird der 5 zur Pfeife nicht ſchwer 
fallen. Das Zweigſtück wird ganz in gleicher i 
Weiſe geklopft und geringelt, ſo daß es zum 
Abſtreifen fertig iſt. Mit ſcharfem Meſſer 
ſchneidet man dann nicht weit von dem einen 
Ende eine Kerbe in Schale und Holz, wie ſie 
auf nebenſtehender Abbildung angegeben iſt. 
Jetzt ſtreift man die Schale ab, ſchneidet von 
dem Holz das Stück bis zur Kerbe vollends ab, 
ſpaltet es und ſteckt es als Kern in den vorderen 
Theil der Schale. Nachdem das andere Ende . 
des Holzes gerade geſchnitten iſt, wird es eben— Sig. 261 — 265. Pit. 
falls ein Stück weit von der entgegengeſetzten 
Seite her in die Röhre geſchoben und die Flöte iſt fertig. Je nachdem das 
Holz mehr oder weniger tief in dem Rohre ſteckt, je nachdem wird auch der 
Ton der Pfeife ein anderer. 


Papagenoflöte. 

1478.) Du weißt, daß es ſich auf einem Schlüſſel pfeifen läßt, d. h. auf einem 
hohlen, wie er zu einem deutſchen Schloß mit Dorn gehört. Aehnliche u 
erhältſt du mit Feherſpuken, die du wagerecht ſcharf abjchneideft 
und von der Seite hinein bläſt. Je weiter eine ſolche Poſe und 
je länger ſie iſt, deſto tiefer wird der Ton. Du ſtimmſt ihrer 
mehrere in gehöriger Weiſe ab, bindeſt ſie dicht neben einander 
und haſt ſo eine ähnliche Pfeife wie Papageno, der Vogel— 
ſteller in der Zauberflöte. Sind Federſpulen dir nicht erreich— Ne Se 
bar, ſo kannſt du dir mit ſtarken Halmen von Weizenſtroh helfen, et 
die wohlfeiler find. — Aus Schilfrohr und aus dem Stengel 
machen Dolden, z. B. des knolligen Kälberkropf, laſſen ſich auch ſummende 
und ſchwirrende Muſikinſtrumente herſtellen. Beim Rohr trennt man die 
harte Schale zur Hälfte ab und läßt das dünne Häutchen darunter unverletzt; 
es klingt dann ähnlich, als wenn man auf einem Kartenblatt oder einem Kamm 
pfeift. Beim Kälberkropfſtengel macht man einen Längsſchnitt e 


Vogelpfeifen. 
1479.) Jäger und Vogelſteller kennen mancherlei Künſte, um die Stimmen 
der Vögel und anderer Thiere nachzuahmen. Sie täuſchen und locken damit. 
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Einige der leichteren können auch Kinder ihnen ablernen. Beim Spielwaaren— 
händler IR kleine runde Blechpfeifchen zu haben, die man zwiſchen die Lippen 
klemmt. Sie haben in jedem Boden ein feines Loch zum Hin— 
durchblaſen. Andre Vogelpfeifen beſtehen aus einem thönernen 
Töpfchen, das man mit Waſſer anfüllt; in das letztere hinein 
ragt ein Pfeifchen, das ſich eignet, um den Wirbelſchlag der 
480.) Nachtigal nachzuahmen. — Klemmſt du ein Grasblatt 
zwiſchen zwei Hölzchen, welche in der Mitte einen kleinen Raum 
frei laſſen, und bläſeſt hindurch, jo Haft du abermals ein Muſik— 
481.) inſtrument. Noch hübſcher läßt ſich ein ſolches mit Hülfe 
eines Lauchblattes herſtellen. Man wählt ein Stück von einem 
Sig. 267 u. 268 Zoll Länge und etwa ½ bis ½ Zoll Breite. In der Mitte 
Tauchblatt und macht man mit dem Daumennagel eine Kerbe und nimmt von 
Vagelpfeifchen. hier an bis zum Rande ſo viel Blattſubſtanz weg, daß nur das 
dünne Häutchen wie ein Halbkreis ſtehen bleibt. Es muß weiß, 
völlig rein und gut geſpannt ſein. Die Vogelſteller legen ein ſo zubereitetes 
Blatt, nachdem ſie es halb cylinderförmig gekrümmt haben, an den Gaumen, 
unweit der Kehle, ſo daß die Wölbung in den Mund gekehrt iſt. Bei dem 
geringſten Hauche, den man hervorbringt, entſteht ein ſcharfer Ton, wie ein 
Vogelruf. Will der Vogelſteller den Nachtigallenſchlag nachahmen, ſo ver— 
ſucht er ſich zuerſt darin, das er hervorzubringen, dann die Silbe tſchi und 
beginnt dann un ün ün, ü ülü, tſchi tſchu tſchi tſchu, rü rü rü, ü ü ü, rü 
1482.) tſchi ꝛc. Schon durch Pfeifen gegen die ſcharfe Kante eines Karten— 
blattes oder eine Meſſerſchärfe können Töne zum Vorſchein kommen, welche 
manchen Vogelſtimmen ähneln. 

Hat ſich jeder Knabe auf ſein Inſtrument ordentlich einſtudirt, ſo kann 
das Konzert beginnen. Die Kleinern bearbeiten die Trommel, die Ofenzange 
als Triangel, Blechdeckel als Becken und Trichter als Trompeten; Jeder hält 
ordentlich Takt — aber, wie geſagt, richtet es ein, daß keine Zuhörer vorhan— 
den ſind, am wenigſten Frauen, etwa die Mutter oder die Tante! 


Die Acolsharfe. 


1483.) Iſt auf dem Boden des Hauſes vielleicht eine ſchmale Luke oder ein 
Dachfenſterchen, durch welches der Wind kräftig zieht, ſo läßt ſich dort eine 
Aeolsharfe, eine Windharfe anbringen. Dazu gehört ein ſchmales Käſtchen 
von etwa 6 Zoll Tiefe, aus ganz dünnen guten Tannenbretchen gearbeitet, ſo 
daß ſie einen ſchönen Reſonanzboden abgeben. In der Mitte des oberen iſt 
ein kreisrundes Loch von etwa anderthalb Zoll Durchmeſſer ſcharfrandig einge— 
ſchnitten. Im andern Bret ſind einige kleinere Löcher eingebohrt. Der Länge 
nach ſpannt man nun einige dünne Darmſaiten darüber, leitet ſie an beiden 
Enden über einen Steg, ähnlich den Saiten der Violine, und ſtimmt ſie alle 
auf denſelben Ton oder in Oktaven. Der Ton D eignet ſich beſonders gut 
dazu. Iſt die Windharfe aufgeſtellt, ſo werden alle andern Lücken ringsum 


r 
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ſorgfältig verſtopft, ſo daß die Luft nur hier durchſtreichen kann, und je nach 
der Stärke des Luftzuges werden geiſterhaft ſchwache oder ſtärkere, kräftigere 
Töne von verſchiedener Höhe, aber ſtets harmoniſchem Klange gehört werden. 

In einem Hauſe ward einſt ein ſonderbarer Ton öfter vernommen, deſſen 
Entſtehung ſich anfänglich Niemand enträthſeln konnte. Abergläubiſche Per— 
ſonen waren natürlich ſchnell bereit, von Geiſterſtimmen u. dgl. zu reden; bei 
näherem aufmerkſamen Nachforſchen fand es ſich, daß eine Glasſcheibe in einem 
Zimmer fo zerſprungen war, daß ſich eine ſchmale ſcharfe Zunge aus Glas 
gebildet hatte. Ward die Thür des Zimmers geöffnet, ſo ſtrömte die Luft 
durch die Fenſterritze und brachte die Glaszunge zum Tönen wie in einem 
Muſikinſtrument. 


Bauchredekunſt. 


[484.] Ich meine nicht, daß ihr euch mit der Erlernung dieſer ſonderbaren 
Kunſt beſchäftigen ſollt, obſchon es einzelne Leute giebt, die ſogar ihr Brod 
damit verdienen. Ich will euch nur bei dieſer Gelegenheit ſagen, daß bei dem 
ſogenannten Bauchreden gar nicht mit dem Bauche geredet wird, ſondern ebenſo 
mit der Luftröhre, mit Zunge und Gaumen, wie beim gewöhnlichen Sprechen, 
nur mit dem Unterſchiede, daß die Lippen geſchloſſen bleiben und die Luft ein— 
geathmet wird, ſtatt ausgehaucht. Leute, die ſich beſonders darauf einſtudirt 
haben, können ihrer Stimme einen ſolchen Klang geben, als ob jemand Anderes 
in einer entferntern Ecke des Zimmers oder draußen vor der Thür ſpräche. 
Sie können dadurch manche ſcherzhafte Unterhaltungen zum Beſten geben. 


Hören durch einen Stock. 


485.) Beim gewöhnlichen Sprechen wird der Schall der Stimme durch die 
Luft fortgepflanzt und dem Ohre Anderer vernehmlich gemacht. Noch beſſer 
leitet ſich aber der Schall durch einen feſten Körper fort, wenn der tönende 
Gegenſtand mit jenem in Berührung kommt. 
Stehſt du einige Schritte von einer Taſchen— 
uhr entfernt, ſo vernimmſt du nichts von 
ihrem Picken; hält ſie dein Freund aber an 
einen Stock und du nimmſt das andere Ende 
des letztern an dein Ohr, ſo hörſt du deutlich 
ihr „Ticktack“. 


Die unſichtbaren Muſikanten. 


486.) In manchen Häuſern bedient man 
ſich ſtatt der Klingelzüge blecherner Leitungs- Fig. 269. Ansichtbare Musikanten. 
röhren, an jedem Ende mit einer Erweiterung 
zum Hineinſprechen: Wer im obern Stockwerk iſt, kann ſich durch eine ſolche 
Röhre mit einem Andern bequem unterhalten, der ſich im untern Geſchoß 
befindet, und umgekehrt. Dergleichen Röhren hat man auch im Scherz zu 
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Täuſchungen benutzt. So machte Einer bekannt, er könne den Geſang eines 
Geiſtes hören laſſen und habe ein beſonderes Inſtrument zu dieſem Zwecke er— 
funden. Das letztere beſtand aus einer hohlen Metallkugel, die mit vier Hör— 
röhren verſehen und mittelſt eines Drahtes an dem Kreuzdraht eines Rahmens 
aufgehangen war, der auf vier Säulen ruhte. Eine jener Säulen verbarg in 
ihrem Innern eine Röhre, die ſich durch das Bein des Tiſches nach einem tiefern 
Geſchoß fortſetzte. In letzterem war ein Sänger verſteckt, der gegen die Oeff— 
nung der Röhre fang. Die Klänge pflanzten ſich durch letztere fort, bis zu dem 
Metallkreuz und der hohlen Kugel, und wurden durch dieſe wie durch einen 
Reſonanzboden hörbar. — In ähnlicher Weiſe hat man in dem Erdgeſchoß 
eines Hauſes ein Muſikchor placirt: etwa einen Pianoforteſpieler, Violin— 
ſpieler, Klarinettenſpieler u. ſ. w. Von den Inſtrumenten aus leitete man 
ſtarke Eiſendrähte nach einem mehrere Etagen höheren Zimmer und ſetzte ſie 
dort mit dem Reſonanzboden von Harfen oder Pianoforte's in Verbindung. 
Letztere ließen deutlich alle Töne hören, die darunter geſpielt wurden. 


Klangfiguren. 


487.] Streueſt du auf eine dünne Glasſcheibe feinen Sand oder Bärlapp— 
ſamen und erzeugſt mit dem Violinbogen Töne, möglichſt gleichmäßig und 
ſchön, ſo geräth die Glasſcheibe in Schwingungen, die feinen Körperchen auf 


Fig. 270-277. Rlangfguren. 


ihr beginnen zu hüpfen und ſammeln ſich an beſtimmten Stellen zu regel— 
mäßigen Figuren, die nach der Höhe der Töne und nach der Beſchaffenheit des 
Glaſes wechſeln. 

Trinkgläſer klingen mit, wenn in ihrer Nähe derſelbe Ton erzeugt wird, 
den ſie beim Anſchlagen geben. Wenn deshalb Einer, der eine gute Lunge hat, 
den entſprechenden Ton in das vorgehaltene Glas tüchtig hineinſchreit, ſo kann 
er es ebenſo zum Zerſpringen bringen, als ob er es mit dem Stocke zerſchlüge. 


pringbrunnen. 


Waſſerkünſte. 


— 
— 1 
2 
— 
2 
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Die ſchwimmende Nähnadel. 


488. D. ein Stückchen Holz oder Papier auf Waſſer ſchwimmt, weißt du 
wol, allein bei einem Stück Eiſen ſetzeſt du voraus, daß es unterſinkt. Reibſt 
du aber eine lange, dünne Nähnadel mit einem trocknen Tuche, ſo daß ſie völlig 
rein und trocken iſt, und legſt ſie vorſichtig der Länge nach wagerecht auf das 
Waſſer, vielleicht auf ein volles Waſſerglas, ſo wird ſie eine Zeitlang darauf 
ſchwimmen bleiben. Erſt allmälig, wenn ſie durch das Waſſer genetzt wird, 
ſinkt ſie unter. 


Geld in ein volles Glas. 

489.) Ein Glas kann fo mit Waſſer gefüllt fein, daß es bis an den Rand ſteht 
und du nicht wagſt, noch einen Tropfen darauf zu gießen. Trotzdem kannſt du 
noch einige kleine Geldſtücke hineinwerfen, ohne daß es überläuft, wenn du 
dabei vorſichtig verfährſt und ſie an der Seite hinabgleiten läßt. 

Der kleine Taucher. 


(490.] Mache dir ein Männchen aus Wachs, inwendig hohl und in der Ferſe 
mit einem kleinen Loch. Die Glashändler haben oft dergleichen kleine Männ— 
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chen aus dünnem Glas käuflich. Das Innere iſt mit Luft gefüllt, wirft man 
das Männchen deshalb in ein Gefäß mit Waſſer, ſo hält es ſich, da es leicht iſt, 
ziemlich an der Oberfläche deſſelben. Als Waſſergefäß 
wählſt du ein möglichſt hohes Glas, etwa von einer 
halben Elle Höhe und 3 Zoll im Durchmeſſer, füllſt 
es völlig mit Waſſer, bringſt den Taucher hinein und 
bindeſt die obere Oeffnung luftdicht mit einer Blaſe 
zu. Drückſt du mit dem Finger nun auf die Blaſe, ſo 
pflanzt ſich der Druck durch das Waſſer fort und drückt 
die Luft in dem Taucher zuſammen. Es dringt dann 
etwas Waſſer in denſelben und er ſinkt tiefer hinunter. 
Je ſtärker du drückſt, je tiefer taucht er; läßt der 
Druck nach, ſo hebt er ſich in gleichem Grade wie— 
der, ſo daß du mit dem Männchen förmlich einen 
Tanz im Waſſer ausführen kannſt. 


Das trinkende Glas. 


491.) Für gewöhnlich iſt ein Glas dazu da, daß 
N 8 es ausgetrunken werde. Wer's verſteht, kann aber ein 
an. 218. an ET Trinkglas fo zurichten, daß es einen Teller voll Waſſer 
RE austrinkt, ſogar in umgekehrter Stellung. Willſt du 

dies Kunſtſtückchen machen, ſo erwärme die Luft in einem Trinkglas durch einen 
hineingehaltenen Fidibus oder brennenden Wachsſtock und ſtülpe es dann raſch 
auf den Teller mit dem Waſſer. So wie das Glas ſich 
abkühlt, zieht ſich die verdünnte Luft in ihm zuſammen 
und das Waſſer tritt von unten in gleichem Maße nach. 


Eine Münze aus dem Waſſer zu nehmen, ohne die 
Finger naß zu machen. 


492. Du kannſt entweder das Waſſer auf die eben 

- angegebene Weiſe durch ein erhitztes Glas wegſaugen 
Sig. 280. Das trinkende Glas, laſſen, die bloßliegende Münze wegnehmen und dann 
das Waſſer wieder aus dem Glaſe fließen laſſen, indem 
du daſſelbe ſchräg hältſt. Dann kannſt du aber die Aufgabe noch auf eine 
zweite Art löſen, wenn du die Oberfläche des Waſſers dick mit Bärlapppulver 
beſtreueſt und mit der Hand die Münze aus dem Waſſer nimmſt. Der Bärlapp— 
ſamen wird ſich an die Hand hängen und das Waſſer von ihr abhalten, ſo daß 
ſie trocken wieder herauskommt. 


Waſſer mit einem Siebe ſchöpfen. 


1493.) Die alten Griechen bezeichneten es als eine Strafe der Unterwelt: 
Waſſer in einem Siebe ſchöpfen zu müſſen. Sie hielten dies für eine vergebliche, 
unmögliche Arbeit. Wir können aber heutzutage Manches möglich machen, was 
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Jenen unausführbar ſchien, ſo auch das Waſſerſchöpfen in einem Siebe. Letz— 
teres laſſen wir von feinem Metalldraht und möglichſt dicht machen. Haben wir 
daraus einen hohlen Cylinder her— 

geſtellt, denſelben an beiden En— 

den eben ſo dicht geſchloſſen und 

mit einer Handhabe zum Eintau— 

chen und Herausnehmen verſehen, 

ſo können wir den Verſuch machen. 

Wir tauchen das Drahtſieb in das 
Waſſer, letzteres wird allmälig die F 
Luft in demſelben verdrängen und Fig. 281. Wasser im Siebe tragen. 

es füllen. Ziehen wir dann das 

Sieb an dem Griff wieder hervor, ſo bleibt es voll Waſſer und läßt letzteres 
höchſtens tropfenweiſe wieder austreten. 


Die Waſſerkunſt auf dem Tiſche. 


494.) Eine knieförmig gebogene Röhre mit einem kürzern und längern Arme 
bildet einen ſogenannten Heber. Tauchſt du das kurze Ende in ein Gefäß mit 
Waſſer und ſaugſt an dem langen Ende, 
bis das Waſſer kommt, ſo läuft letzteres ſo 
lange hier aus, als das kurze Ende ein— 
taucht. Willſt du zum Spaß eine Waſſer— 
leitung auf dem Tiſche herſtellen, fo kannſt 
du es noch einfacher haben. Du ſtellſt 
mehrere Gläſer neben einander und legſt 
ein wollenes Band oder ein Tuchſtreifchen 
von einem zum andern, ſo daß der Boden 
von jedem berührt wird. Füllſt du dann 
das erſte Glas voll Waſſer, ſo zieht ſich 
letzteres von Glas zu Glas, bis ſchließlich 
in jedem derſelben gleichviel iſt. 


Ein einfacher Springbrunnen. 

495.) Eine Glasflaſche fülle zur Hälfte mit Waſſer, ver— 
korke ſie und ſtecke durch den Stöpſel eine dünne Röhre bis 
faſt auf den Boden der Flaſche. Haſt du keine dünne Glas— 
röhre zu dieſem Zwecke, jo thut es der Stiel einer Thon— 
pfeife oder eine lange abgeſchnittene Federpoſe auch. Durch 
Hineinblaſen verdichteſt du die Luft in der Flaſche und 
ſchließeſt die Oeffnung der Röhre mit dem Finger. So— 
bald du letztere wegnimmſt, ſpringt das Waſſer als kleiner 
Springbrunnen ſo lange empor, bis die Luft in der Flaſche c 
wieder dieſelbe Ausdehnung erhalten hat, wie die äußere. Ig. 283. Einfarher 

Springbrunnen. 


Fig. 282. Veber. 
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496.) Ein ſolcher iſt ſchon etwas ſchwieriger herzuſtellen und immer mit eini— 
gen Geldkoſten verknüpft (ſiehe die Abbildung S. 221 Fig. 278). Du bedarfſt 
dazu eines etwas größern Gefäßes, eines Blechkäſtchens, Beckens oder dergleichen. 
Von dieſem Waſſerbehälter aus muß eine Leitungsröhre hinunter nach dem 
Garten führen und an dem Ende derſelben muß ſie in eine feine Spitze aus— 
laufen, die ſenkrecht gerichtet iſt. Gießt man in den oberen Behälter Waſſer, 
ſo ſpringt aus der Spitze drunten ein feiner Strahl empor, faſt ſo hoch als das 
obere Gefäß ſteht. Natürlich muß man Sorge tragen, daß ſich das Waſſer des 
Springbrunnens wieder ſammeln kann, damit es keine Ueberſchwemmung 
verurſache. 


497. Der Heronsbrunnen 


iſt eine andere Art kleiner Springbrunnen, zu deſſen Herſtellung drei Röhren 
erforderlich find. Die eine derſelben (a) wird mit einem Trichter in Verbindung 
g geſetzt, um Waſſer einfüllen zu können. Sie führt bis faſt auf 
AN den Grund eines Glasfläſchchens und geht dabei luftdicht durch 

deſſen Stöpſel. Die zweite Röhre (b) beginnt von dem Kork— 
| ftöpfel derſelben Flaſche, führt im Bogen nach oben in ein zwei— 
tes Glas und endigt in dem Korke deſſelben. Vom Boden des 
zweiten Glaſes beginnt abermals eine Glasröhre, erhebt ſich 
ſenkrecht durch den Stöpſel und endigt in einer feinen Spitze. 
Jede der beiden Flaſchen füllt man ſo weit mit Waſſer, daß die 
Enden der Röhren a und c in daſſelbe eintauchen. Gießt man 
dann durch den Trichter Waſſer nach, ſo wird der Luftdruck den 
Waſſerſtrahl aus c emportreiben. 


Der ausſetende Brunnen. 


498.] Eine hohle Kugel iſt ganz mit Waſſer gefüllt. An der 
Seite hat ſie eine oder mehrere kleine Röhrchen als Ausläufer. 
So lange aber keine Luft in die Kugel dringen kann, läuft kein 
Waſſer aus ihr heraus. Von unten führt eine Röhre in die 
Kugel hinein und endigt innen ziemlich an ihrem Scheitel. Dieſe 
Röhre ſteht in einem flachen Blechgefäß und hat ganz unten ein 
kleines Luftloch. Iſt der Blechunterſatz leer, ſo dringt die Luft 
durch jenes Loch und die Röhre in die Kugel, worauf die Brunnen 
zu fließen beginnen. Hierdurch füllt ſich aber das Becken und das 
Loch wird verſtopft, der Luftzutritt wird abgeſchloſſen und die 
Brunnen hören auf zu fließen. In dem Unterſetzer hat man nun 
ebenfalls ein kleines Abzugsloch angebracht, durch welches das 
Waſſer allmälig wieder ſeinen Ausweg findet; hierdurch wird das Luftloch der 
Röhre abermals frei und das Spiel der Brunnen beginnt wieder. Dieſer 


Fig. 28A. Der 
Meronsbrunnen. 
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Wechſel wiederholt ſich ſo lange, als Waſſer in der Kugel iſt. Hat man durch 
mehrmaliges Wiederholen die Zeiträume kennen gelernt, in denen das Fließen 
beginnt und aufhört, ſo kann man 
ſich den Anſchein geben, als ge— 

n ſchehe beides auf Kommando. 


Der Waſſertänzer. 


499.] An dem Springbrunnen 
bringe einen kleinen Trichter aus 
Gaze an, lege dann auf die Oeff— 
nung der Waſſerröhre eine kleine 
hohle Glaskugel oder ein andres 

leichtes Körperchen, etwa von der 
Form eines Männchens, Vogels u. 
dgl., ſo wird der Waſſerſtrahl es 
mit emporreißen und droben hin 
und her wirbeln. Wird es ja aus 
dem Hauptſtrahl herausgeſchleudert, 
e ſo fällt es unten in den Gazetrichter 
Fig. 285. Der anssetzende und gelangt durch dieſen wieder Fig 286. 

Brunnen. nach der Spitze der Waſſerröhre, Der Wassertünzer. 
um von Neuem emporgeſchleudert zu werden. 


Waſſer in Wein verwandeln. 


1500.) Nimm ein Medizinglas voll Rothwein, das einen engen Hals von 
höchſtens einem Viertelzoll Durchmeſſer hat, und ſtelle es hinein in ein größeres 
Gefäß' mit Waſſer, fo daß das letztere mindeſtens / Zoll über der Mündung 
der Weinflaſche ſteht. Der Rothwein dringt bandförmig heraus in das Waſſer 
und in ähnlicher Weiſe das Waſſer in das Weinglas hinein und man kann, 
wenn man Erſchütterungen vermeidet, lange Zeit dies beiderſeitige Austauſchen 
der Ströme verfolgen, das ganz allerliebſt ausſieht. 


Bier und Waſſer in einem Glaſe. 


501J.] Man füllt zuerſt das Glas halb voll Bier, dann hält man ein Tüchel— 
chen darüber und gießt langſam und vorſichtig das Waſſer nach. Auf dieſe 
Weiſe verhütet man das Vermiſchen der verſchiedenen ſchweren Flüſſigkeiten. Will 
Jemand das Bier unter dem Waſſer wegtrinken und nur das letztere zurücklaſſen, 
ſo ſteckt er ein Röhrchen auf den Grund und ſaugt durch dieſes das Bier aus. 


Ein Ei mitten im Glaſe ſchwimmen laſſen. 

502.] Saft du in ein Cylinderglas Waſſer gegoſſen und legſt ein Hühnerei 
hinein, fo ſinkt daſſelbe darin zu Boden, wie es Fig. 287 darſtellt. Schütteſt 
du die Hälfte des Waſſers ab, ſtellſt eine Trichterröhre bis zum Grunde hinein 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 15 
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und füllſt ſtarke Seifenſiederlauge hinein, ſo daß dieſelbe durch das Rohr auf 
den Grund des Glaſes gelangt, ſo werden ſich Waſſer und Lauge von einander 
geſondert halten; die ſchwerere Lauge wird 
den untern Theil des Gefäßes einnehmen, das 
Waſſer den oberen. Das Ei wird auf der 
Lauge ſchwimmen und dadurch in die Mitte 
des Glaſes gerathen. 


Fünferlei Flüſſigkeiten in demſelben 
Glaſe. 


503.) Will man fünferlei Flüſſigkeiten in 
daſſelbe Glas füllen, ſo thut man zu unterſt 
etwas Queckſilber, auf dieſes eine Löſung 
von Zinkvitriol, die waſſerhell ausſieht, dann 
eine Löſung von blauem Kupfervitriol, dann 
Waſſer und zuoberſt Alkohol, den man etwa 
N mit etwas Karmin roth färben kann. 


Eee 


1504.) Eine Darmſaite ſaugt bei naſſer Luft Feuchtigkeit leicht ein und ver— 
ändert in Folge deſſen ihre Drehung. Man benutzt deshalb eine ſolche gern, 
um zum Scherz ein Wettermännchen daraus 
darzuſtellen. Genau kann man ſich deshalb 
nicht darauf verlaſſen, weil die Einwirkung 
der feuchten Luft ſchon ziemlich anhaltend 
geweſen ſein muß, ehe ſich die Wirkung auf— 
fallend genug zeigt. Man machte wol ein 
Häuschen mit zwei Thüren und brachte da— 
hinter an der ſenkrecht geſpannten Saite 
ein wagerechtes Hölzchen an, auf deſſen 
einem Ende ein Herr und auf dem andern 
eine Frau ſtand. Bei trocknem Wetter drehte 
ſich die Saite ſo, daß die Dame zum Vor— 
ſchein kam, bei naſſem Wetter dagegen zog 
ſich die Frau zurück und der Herr mußte 
hinaus. 

Man bringt auch wol die Darmſaite ao 
mit einem Kapuziner in der Weiſe in Ver— 
bindung, daß ſie bei feuchter Luft deſſen 

Kapuze J ihm über den Kopf zieht, bei gutem 
Fig. 289. Der Ga als als Wettermännchen, Wetter aber das Haupt entblößt. 
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Fig. 290. Balancirübungen. 


Der kleine Mechaniker und Phyſiker. 


Balancirübungen. 


505.) E. iſt ſonſt bei den Spielen Regel, daß man ſucht, ſich die geſtellten 
Aufgaben ſo leicht als möglich zu machen, allein es giebt auch eine Anzahl 
Spiele, bei denen es gerade darauf ankommt, den Punkt auszufinden, an wel— 
chem ein Ding am ſchwerſten iſt, — nämlich den Schwerpunkt. Hat man dieſen 
gefunden, fo läßt ſich ſelbſt ein ſchwankender, wankender Gegenſtand leicht unter— 
ſtützen und in Ruhe erhalten; er läßt ſich balanciren. 

Kleine Kinder müſſen anfänglich vielfache Studien machen, um ſich ſelbſt 
balaneiren zu lernen, jo wie es ſogar für manchen Erwachſenen nicht zu allen 
Zeiten leicht iſt, auf einem Kreideſtrich oder der Dielenfuge des Zimmerbodens 
ohne Schwanken entlang zu gehen — befonders wenn ihm der Kopf ſchwer iſt. 
Kann das Kind den Strohhalm auf dem Finger balanciren, ſpäter wol gar 
einen Stock auf den Zähnen, der Stirn oder der Naſenſpitze, oder mehrere Stöcke 
gleichzeitig, ſo muß es das Hündchen auch lernen. Zunächſt wird es in die Ecke 
des Zimmers gelehnt, daß es nicht umfällt, ſpäter ſteht es aufrecht an einer 
Wand und zuletzt ſtellt es ſich freiwillig tanzend auf die Hinterbeine empor, 
wenn es einen Leckerbiſſen erſchnappen will. 

Es laſſen ſich mit Balancirübungen mehrerlei Kunſtſtückchen ausführen, 
die durch geſchicktes Auffinden des Schwerpunktes leicht zu löſen ſind, dem Un— 
erfahrenen aber vergebliche Mühe machen. So ſtelle deinem Spielkameraden die 
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Aufgabe: ſie ſollen eine Schiefertafel auf einer Stricknadelſpitze balaneiren! 
Sie werden es ſchwerlich ſo leicht zu Stande bringen, und du wirſt es ihnen 
zeigen müſſen. Du ziehſt mit dem Schieferſtift und 
\ Lineal auf der Tafel Linien von einem Winkel zum an— 
dern. Da, wa ſich dieſe ſchrägen Linien kreuzen, iſt der 
Mittelpunkt der Tafel. Hier ſetzeſt du die Tafel auf die 
Nadel und, wenn du ſonſt etwas Geſchick im Balaneiren 
haſt, wird es dir auch mit der Tafel gelingen. 


Einen Pfennig auf einer Nadelſpitze balanciren. 


506.) Wollteſt du ohne Weiteres eine Nähnadel in 
die Hand nehmen und den Pfennig mit der ſchmalen 
Seite darauf ſtellen, ſo würde er ſofort wieder herunter 
fallen. Du mußt es anders anfangen. Die Nadel befeſtigſt du in den Kork— 
ſtöpſel einer N ſo daß ſie ſenkrecht ſteht. Den Pfennig klemmſt du mit 
ſeiner oberen Hälfte in einen andern Stöpſel oder in 
ſonſt ein Stückchen Holz und ſtichſt je links und rechts 
ein Meſſer oder eine Gabel von gleicher Schwere feſt. 
Stellſt du nun den Rand des Pfennigs auf die Nadel— 
ſpitze und probirſt vorſichtig den Schwerpunkt aus, ſo 
wird er darauf ſtehen bleiben, ohne zu fallen. Durch 
daſſelbe Hülfsmittel läßt ſich auch ein Holzſpänchen 
leicht auf der Fingerſpitze balanciren; man braucht nur 
an jeder Seite oben ein Meſſer einzuſtecken. 


Fig. 292. Der Pfennig ank der Ein Ei auf die Spihe zu ſtellen. 
en, 507.] Es iſt Jedem von euch bekannt, daß Columbus, 
der Entdecker Amerika's, eine Geſellſchaft eitler Spanier dadurch in Verlegenheit 
brachte, daß er von ihnen verlangte, ſie ſollten ein Ei ſo auf die Spitze ſtellen, daß 
es nicht umfiele. Sie mühten ſich lange vergeblich, bis endlich Columbus kurzen 
Prozeß machte und das eine Ende eines Eies eindrückte, ſo daß es ſtehen konnte. 
Er hätte ſich auch in anderer Weiſe helfen können. Die Schwierigkeit, das Ei auf 
der Spitze balanciren zu können, liegt darin, daß der Dotter, welcher bedeutend 
ſchwerer iſt als das Eiweiß, in der Mitte ſchwimmt und leicht ſchwankt. Schüttelt 
man ein friſches Ei, vielleicht eine halbe Stunde lang, tüchtig, ſo zerreißt das dünne 
Häutchen, das den Dotter umſchließt, und letzterer kann ſich in dem Theile des 
Eies ſammeln, der ſich unten befindet. Auf dieſe Weiſe kann der Schwerpunkt 
ſogar in die Spitze verlegt und das Ei auf dieſer zum Stehen gebracht werden. 
508.) Wer es noch leichter haben will, braucht nur ein kleines Loch in die 
Schale zu ſtechen und eine Anzahl Schrotkörner hinein zu ſchieben; ſchließlich 
verſtreicht er das Löchelchen mit etwas Kreide und Gummi oder ein wenig Gyps. 
Die Schrotkörner werden ſich an jeder Stelle anſammeln, die man zu unterſt 
bringt, und es ermöglichen, daß das Ei auch auf der Spitze ſtehen kann. 


Fig. 29. Eine Schiekertafel 
anf dem Stifte balanriren. 
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Stehaufchen. 


509.] Eine halbe Kugel von Eiſen, Blei oder ſonſt einem ſchweren Stoff kann 
dir zur Anfertigung mancherlei ſpaßhafter Figuren dienen. Sie hat nämlich 
die Eigenthümlichkeit, daß du ſie legen magſt, wie du willſt, 
ſtets wird ſie ſich wieder in die Stellung zurückbegeben, daß 
der Mittelpunkt der Halbkugelfläche zu unterſt liegt. Auf 
der flachen Oberſeite kannſt du einen Herrn oder eine 
Dame, ein Hündchen oder einen Bär oder was du ſonſt 
willſt, aufſtellen; je drolliger das Ding ausſieht, deſto beſſer 
eignet es ſich, nur muß es hübſch leicht ſein. Biegſt du 
die Figur vorwärts oder rückwärts, legſt du ſie links oder 
rechts auf die Seite, mit dem Kopfe etwa bis auf den Tiſch, 
ſtets wird ſie ſich wieder aufrichten und nach zahlreichen 
Komplimenten ſchließlich wieder die ſenkrechte Stellung ge— 
winnen. — In manchen Brunnenkurorten hat man halb— 
kugelige Trinkgläſer mit ſehr dickem und deshalb ſchwerem 
Boden, welche die Inſchrift tragen: Fig. 293. Stehankchen. 

„Trink' mich aus und leg' mich nieder, 

Steh' ich auf, ſo füll' mich wieder!“ 
Es müßte Einer aber in Ewigkeit forttrinken, wenn er dem Spruche folgen 
wollte, denn die Gläſer ſtehen jedesmal vermöge ihrer ſchweren Unterhälfte 
wieder auf. 


Fangeſpiel mit Schwertern. 


310.) Tauſendkünſtler, welche öffentliche Schauſtellungen geben, pflegen auch 
gewöhnlich ein Fangeſpiel mit Schwertern aufzuführen, das den Zuſchauern 
ſehr gefährlich dünkt und ſie halb mit Entſetzen, halb mit Staunen über die 
Geſchicklichkeit und Sicherheit des Künſtlers füllt. Letzterer hat gewöhnlich drei 
kurze zweiſchneidige Schwerter und zeigt zunächſt den Zuſchauern, wie ſcharf die— 
ſelben geſchliffen und wie gefährlich ſie zugeſpitzt ſind, ſo daß jedes Verſehen 
und Falſchgreifen ihm den Tod oder wenigſtens eine Wunde zuziehen muß. 
Darauf beginnt er eins nach dem andern in die Höhe zu werfen und ſie wieder 
aufzufangen, als ob es Bälle oder Holzſtöckchen ſeien, und jedesmal kommen die 
Waffen mit den Griffen wieder in ſeine Hand zurück. Der ganze Vortheil liegt 
darin, daß die Klingen möglichſt kurz und leicht, die Griffe dagegen möglichſt 
ſchwer ſind. Du kannſt das Ding auf eine ſehr ungefährliche Weiſe ihm nach— 
machen, wenn du die Schwerter mit Holzklingen und Metallgriffen anfertigſt, 
erſtere aber mit Silberpapier überziehſt. Fehlen dir Metallgriffe, ſo nimmſt du 
ſchweres, hartes Holz ſtatt ihrer und machſt die Klingen aus leichtem Holze oder 
aus Pappe. Wirfſt du dieſe Waffen empor, ſo kommen ſie ſtets, mit den ſchweren 
Griffen voran, nach unten wieder zurück. 
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Einen Eimer Waſſer an he lig aufhängen, der frei auf dem 
Tiſche liegt. 


51ʃ.] Du bift mit deinen Geſchwiſtern beſchäftigt, im Garten die durſtigen 
Blumen zu gießen. Ihr ſeid ermüdet und wollt einen Augenblick ausruhen. 
Du haft einen Eimer voll 
Waſſer neben dir ſtehen, 
den du zugetragen, und 
ſtellſt die obige Aufgabe. 
Du legſt einen etwas ſtarken 
Stab, etwa einen Georgi— 
nenſtab, auf den Garten— 
tiſch und fragſt: „Wer ver— 
mag den Eimer an dem 
Stabe aufzuhängen, ſo daß 
er nicht fällt?“ Kann Keiner die Aufgabe löſen, ſo ſchneideſt du in das vordere 
Ende eine Kerbe in den Stab, hängſt den Eimer darüber und hältſt ihn zunächſt 
noch feſt; dann ſtützeſt du einen zweiten Stab in die Kerbe und mit dem andern 
Ende in den Eimer. Du drückſt damit den Eimer ſo weit zurück, daß ſeine 
Hauptſchwere unter die Tiſchplatte zu liegen kommt. Sobald du fühlſt, daß du 
den rechten Punkt gefunden, läßt du den Eimer los und er wird an dem loſe 
liegenden Stabe hängen, ohne zu fallen. 


Der kühne Reiter. 


512.) Harras, der kühne Reiter, iſt vom Dichter Körner hoch beſungen wor: 
den, da er mit ſeinem Pferde lieber in den Abgrund hinunter ſprang, als daß 
er ſich der Gewalt ſeiner Feinde überliefert hätte. Du kannſt ohne große Mühe 
einen Reiter herſtellen, der dem Harras an Todes— 
muth durchaus nichts nachgiebt, ja der ſogar 
ſtundenlang mit ſeinem edeln Thiere die kühnſten 
Schwenkungen über dem tiefſten Abgrunde aus— 
führt und dabei das Geſchick beſitzt, nicht hinab 
zu ſtürzen. Es kann jeder Reiter deines Spiel: 
kaſtens dazu benutzt werden, deſſen Pferd noch 
feſte Hinterbeine beſitzt und das ſich im Galopp 
befindet. In der Mitte des Bauches ſtichſt du 
dem Thiere einen langen Eiſendraht ein, es muß 
ſich dieſe kleine Wunde ſchon feiner Rettung 
wegen gefallen laſſen. Dann biegſt du den 
Draht im Bogen rückwärts und bringſt an ſei— 
nem hintern Ende eine ſchwere Bleikugel an. 
Die Biegung muß ſo weit gehen, daß die Blei— 
kugel ſich hinter den aufſtehenden Hinterhufen ungefähr ſo weit befindet, als 


Fig. 294. Der Eimer am Stabe. 


Fig. 295. Der kühne Reiter. 
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das andere Drahtende vor denſelben eingeftochen iſt. Jetzt kannſt du den Reiter 
keck an die Tiſchkante ſetzen und die wildeſten Schwenkungen ausführen laſſen, 
die Bleikugel wird ihn ſtets am Fallen verhindern. 


Der bewegliche Vogel Strauß. 


513.) Aus einem Stück Pappe, die mit weißem Papier überzogen ift, machſt 
du den Rumpf und die Beine eines Vogel Strauß. Da die letztern zu dünn 
ſind, läſſeſt du zwiſchen ihnen, ſo wie rechts und links von ihnen, etwas Pappe 
ſtehen und malſt an dieſe Ge— 
büſch oder Gras, denn der 
Vogel Strauß lebt nicht etwa da 
in der Wüſte, wo nichts als 
Sand iſt, ſondern ſucht gerade 
diejenigen Thäler derſelben auf, 
in denen ihm die Gebüſche, 
Gurkengewächſe und Gräſer 
Nahrung bieten. Den Hals 
und den Schwanz fertigſt du 
beſonders und ſetzeſt ſie durch 
Faden oder Draht mit dem 
Rumpf in der Weiſe in Ver— 
bindung, wie auf der Zeichnung 
nebenbei angegeben. Ein wenig Fig. 296. Der bewegliche Vogel Strauss. 
tiefer, unter dem Drehpunkt der 
beiden genannten Theile bindeſt du je einen Zwirnsfaden an und vereinigſt die— 
ſelben bei gleicher Länge zu einem Knoten. Ein einfacher Faden, der von hier 
aus ſenkrecht hinabhängt, trägt einen etwas ſchweren Gegenſtand, etwa einen 
Schlüſſel oder ein kleines Uhrgewicht. Letzteres wird in Bewegung geſetzt wie 
ein Pendel und in derſelben Weiſe, wie es hin und her ſchwankt, bewegen ſich 
auch Kopf und Schwanz des Vogels vorwärts und rückwärts. Das ganze Kunſt— 
werk läßt ſich bequem am Rande des Tiſches ſo aufſtellen, daß die gemalte Seite 
des Vogels nach dem Tiſche hin ſteht. 


Der Faßreiter. 


514.) Der Faßreiter iſt ein fo geſchickter Geſell, daß er auf einem Faſſe reitet, 
ohne herunter zu fallen, trotzdem daß dieſes davonrollt. Er kann's alſo mit 
dem berühmten Dr. Fauſt wohl anſehen. Willſt du einen ſolchen kleinen Hexen— 

meiſter fabriziren, fo mache zuerft das Faß, denn das iſt hierbei die Hauptſache. 
Du ſchneideſt zu demſelben zwei kreisrunde Pappenſcheiben von gleicher Größe, 
etwa ſo groß wie die flache Hand. Sie werden nachher durch einen ſchmalen 
Streifen dünner Kartenpappe verbunden, denn das Faß wird kein langes Wein— 
faß, ſondern ſtellt etwa ein Käſefaß dar, wie es die Senner der Alpen haben. 
Ehe du aber den Streifen darum leimſt, ſteckſt du einen Draht durch die Mitte 
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der Scheiben. Er bildet die Achſe, um welche ſich das Faß drehen ſoll, und 
unter ſeiner Mitte iſt eine kleine Bleikugel oder ein anderer ſchwerer Gegenſtand 
angehangen. Die außerhalb der Scheibe hervor— 
ſtehenden Drahtenden werden ſenkrecht nach oben ge— 
bogen, und nachdem das Faß durch den umgelegten 
Streifen fertig gemacht iſt und leicht rollt, befeſtigt 
man an jene Drahtenden die Beine des Männchens. 
Letzteres kannſt du auch aus Pappe oder ſtarkem 
Papier machen; willſt du ein wirkliches Püppchen 
dazu verwenden, ſo mußt du nur berückſichtigen, daß 
es 1 iſt als die Kugel im Faſſe, denn letztere 
muß es durch ihr Gewicht fortwährend in ſenkrechter 
Stellung erhalten. — Auf dieſe Weiſe läßt ſich auch 
der Herr Baron von Münchhauſen herſtellen, der 
auf der Kanonenkugel davonreitet. 


Einen Cylinder an einer ſchrägen Fläche 
hinaufrollen laſſen. 


515.) Dies kleine Kunſtſtückchen läßt ſich leicht 
dadurch bewerkſtelligen, daß man innerhalb des Cylinders ein Gewichtchen be— 
feſtigt und dies beim Auflegen des Cylinders ſo obenhin hält, daß es ein 

= wenig aufwärts neigt. Läßt man dem Cylinder 
freien Lauf, ſo ſucht das Gewicht zu fallen und 
treibt dabei den Cylinder ein Stückchen aufwärts. 
Dies beträgt natürlich nicht mehr als den halben 


— Cylinderumfang. 
Fig. 298. Der aukwürts rollende Cu- 


linder. Die Sandmühle. 


516.) Du haſt bereits gelernt, die Luft als bewegende Kraft bei deinen mecha- 
niſchen Kunſtwerken zu benutzen, und biſt dadurch zum Windmüller geworden. 
Du kannſt auch dem Waſſermüller in der Einrichtung der Triebräder nachahmen, 
nimmſt aber ſtatt des Waſſers fein durchgeſiebten Sand, dem gleich, der als 
Streuſand beim Schreiben gebraucht wird. Das wichtigſte Stück iſt hierbei die 
Anfertigung des Triebrades. Es muß dies ſo eingerichtet ſein wie die oberſchläch— 
tigen Räder der Bachmühlen. Ich nehme willkürlich an, du wollteſt dem Rade einen 
Durchmeſſer von etwa 8 Zoll geben, fo ſchneideſt du einen Streifen aus dünner 
Pappe, die ſich leicht biegt, und machſt buten 1 Zoll breit und 19 Zoll 
lang; in je 1 Zoll Entfernung zeichneſt du einen Querſtrich darauf, ſchneideſt., 
18 viereckige Pappenſtückchen genau 1 Zoll breit und 1½ Zoll hoch, leimſt an 
das eine Ende eines ſolchen Pappenvierecks ein Streifchen Papier, das einen 
halben Zoll vorſteht, und klebſt die Vierecke mittelſt der Papierſtreifen auf die 
Theilungsſtriche des langen Streifens, ſo daß ſie ziemlich ſenkrecht auf demſelben 
ſtehen. Während dies trocknet, ſchneideſt du aus ſtarker Pappe zwei kreisrunde 


Fig. 297. Der Fassrriter. 
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Scheiben von je 8 Zoll Durchmeſſer. Im Mittelpunkt ſtichſt du ein kleines Loch 
durch, in welches eine Holzwelle ſpäter ſtraff eingepaßt werden kann, und ſchlägſt 
mit dem Zirkel einen Kreis auf der 
einen Scheibe, welcher 6 Zoll Durch— 
meſſer hat, der alſo einen Zoll rings— 
um kleiner iſt als der Scheibenrand. 
Nachdem du die beiden Enden des 
langen Streifens mit den 18 Vierecken 
einen Zoll weit auf einander gelegt 
und feſt verbunden haſt, leimſt du ihn 
ſammt den 18 Pappenſtückchen auf 
den kleinern Kreis der einen Scheibe. 
Die 18 Pappenſtückchen richteſt du 
alle ſo weit ſchräg nach derſelben 
Seite, daß keins über den Rand der 
Scheibe vorſteht. Iſt dies gehörig an— 
getrocknet, ſo leimſt du in derſelben 
Weiſe die zweite Scheibe auf die an— 
dere Seite des Streifens und der ſchräg 
ſtehenden Pappenvierecke und haſt das 
Kaſtenrad fertig. Ein geräumiger 
Cigarrenkaſten läßt ſich zum Auf— 
hängen des Rades benutzen, in Er— 
mangelung eines ſolchen machſt du dir 5 . 
einen ähnlichen Kaſten aus Pappe. Iſt Fig. 299—30l. n ie Handrad 
das Rad 8 Zoll im Durchmeſſer, ſo Au 
muß der Kaſten mindeſtens I Zoll breit fein. Seine Höhe muß aber mehr betragen. 
Durch beide Seitenwände des Kaſtens muß ein Loch gehen, welches die Walze 
durchläßt, und es — — 
iſt eine Haupt⸗ Veit IN C 
ſache, daß dies ſo h AM m 
bequem als mög— 
lich geſchehen 
kann, daß die 
Ränder des Loches 
alſo möglichſt 
glatt ſind. Ueber ö ö 
dem Rade bringt el A a M__ 
man ein Papp⸗ 1 E a“ | 
oder Holzkäſtchen d 
mit dem Sande Fig. 302. Ein Turnmrister. 
an. Es läuft nach unten in eine Spitze mit einer Oeffnung zu, aus welcher 
der Sand in einem dünnen Strahle ausfließt und in die offenen Käſten der einen 
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Radſeite fällt. Dieſe wird dadurch ſchwerer, ſenkt ſich und das Rad beginnt 
ſich zu drehen. 

517.) An dem äußern Ende der Welle können nun ſehr verſchiedene Kunſtwerke 
angebracht werden, die ſich bewegen. So kannſt du eine Scheibe anbringen, 
auf welcher Waſſer gemalt iſt. Stellſt du dieſe Scheibe auf das Puppentheater 
in der Weiſe, daß ſie zur Hälfte von Felſen und Geſträuch verdeckt erſcheint, 
jo ſtellt ſie ganz ſchön einen herabſtürzenden Waſſerfall dar. Bringt man mit 
der Welle ein Männchen in Verbindung, deſſen Arme und Beine in den Achſeln 
und Hüften durch Faden beweglich eingefugt ſind, ſo hat man einen Turner, 
welcher ſich über die Stange des Reckes ſchwingt, oder einen Hanswurſt, welcher 
Purzelbäume ſchlägt. 


Die Kugel, welche bergauf läuft. 


518.) In Wirklichkeit läuft eine Kugel ſtets bergab, und nur dann aufwärts, 
wenn man ſie etwa wirft; man kann aber mit einer Billardkugel und zwei 
Billardſtäben die Sache 
ſo darſtellen, daß es 
ausſieht, als liefe die 
Kugel hinauf ſtatt hin— 
ab. Lege zu dieſem Bes 
huf die beiden dünnen 
Enden der Stäbe dicht 
aneinander, die dicken 
Enden aber ſo weit 
auseinander, als der 
F - Durchmeſſer der Kugel 
Fig. 303. Die ankmürts rollende Angel. beträgt; dann laſſe die 
Kugel rollen; ſie wird von der höher gelegenen Stelle am dünnen Stabende 
hinabrollen zwiſchen die dicken Stabenden; weil aber das Auge dabei der auf— 
wärts zunehmenden Linie der Stöcke folgt, ſo erhält man gänzlich den Eindruck, 
als ſei die Kugel bergauf gelaufen. 


Die veränderlich laufende Kugel. 


519.) Wenn man eine Kugel innerlich mit mehrern Löchern verſieht, die nach 
verſchiedenen Richtungen hingehen, etwas Queckſilber in dieſelben einfüllt und 
ſie dann rollen läßt, ſo wird ſie bald dieſe bald jene Richtung einſchlagen, je 
nachdem das Queckſilber der einen oder der andern Röhre in Bewegung geräth. 
Es ſieht dann aus, als beſänne ſich die Kugel unterweges und wähle ſich nach 
beſſerer Ueberlegung einen andern Weg. — In ähnlicher Weiſe, nur akkurater 
und künſtlicher, ſind jene kleinen Männchen eingerichtet, welche auf Stelzen 
ſtehen und dabei eine Treppe hinunter Purzelbäume ſchlagen, unten aber wieder 
auf die Füße zu ſtehen kommen. Sie haben inwendig auch Höhlungen, die 
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theilweiſe mit Queckſilber gefüllt ſind. Sie ſollen ſchon von den Chineſen er— 
funden und als Spielwerk benutzt worden ſein. 


Das Queckſilbermännchen. 


520.] Da wir bei dem vorigen Kunſtſtückchen das Queckſilber, dieſes ſonder— 
bare flüſſige Metall, als bewegende Kraft kennen gelernt haben, ſo wird es dir 
vielleicht intereſſant ſein, die innere Einrichtung eines andern kleinen Kunſt— 
werkes kennen zu lernen, welches du vielleicht mehrfach bei Spielwaarenhändlern 
geſehen haſt. Auf die oberſte Stufe einer kleinen Treppe wird ein niedliches 
Männchen aufgeſtellt, das manchmal ſogar auf Stelzen läuft. Es beugt ſich 
allmälig nach vorn, ſchlägt einen Burzelbaum, kommt geſchickt auf der folgen— 
den Stufe an und gelangt auf dieſelbe Weiſe von Stufe zu Stufe. Die 


Fig. 304—306. Das Qnecksilbermünnchen. 


beiſtehende Zeichnung erläutert den Hergang beſſer als jede Beſchreibung. Du 
ſiehſt daraus, daß im Innern des Männchens Röhren angebracht ſind, die mit 
einander in Verbindung ſtehen und in welche man etwas Queckſilber geſchüttet 
hat. Sowie das Metall aus einer Röhre in die andere fließt, verändert ſich 
dadurch der Schwerpunkt der Figur und veranlaßt die Bewegung der letzteren. 
Das Ganze muß aber ſehr ſorgſam eingerichtet ſein, ſo daß du ſelbſt es nicht 
leicht herſtellen kannſt. 


Die tanzende Erbſe auf dem Pfeifenſtiel. 


521.) Der kleine Tauſendkünſtler hält den langen, geraden Stiel einer hol: 
ländiſchen Thonpfeife im Munde ſenkrecht in die Höhe und oben darauf liegt 
eine Erbſe. Sowie er unten in den Stiel hineinbläſt, hüpft und dreht ſich die 
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Erbſe hin und her. Er verſteht es aber, ſie ganz genau wieder mit dem Pfeifen— 
ſtiel aufzufangen, ſo daß ſie nicht herabfällt. Wie fängt er dies an? Antwort: 
Sehr einfach, indem er eine feine Nähnadel unten in die 
Erbſe befeſtigt und dann in den Pfeifenſtiel geſteckt hat. 


Das weggeſchnellte Kartenblatt. 


522.] Auf ein Weinglas oder Trinkglas lege ein Karten— 
blatt und in die Mitte auf das letztere eine kleine Münze, 
ſchnelle dann mit dem Finger das Kartenblatt raſch weg, ſo 
wird nur dieſes allein wegfliegen, die Münze dagegen in das 
darunter ſtehende Glas fallen. Der Stoß, welchen das Kar— 
tenblatt erhalten hat, beſchränkt ſich nur auf dieſes ſelbſt, 
pflanzt ſich aber nicht auf die Münze fort. Es iſt dies ganz 
dieſelbe Erſcheinung, die du ſchon längſt von deinem Hand— 
werkzeug her kennſt. Iſt der Stiel im Hammer locker ge— 

N worden, ſo ſtößeſt du mit dem unterſten Ende des Stieles 

Tig. >. 855 tanzende kräftig auf einen Stein und das Eiſen ſetzt ſich feſter, ftatt 

Pre: abzufallen. Das Kartenblatt kann man auch mit ſammt dem 

darauf liegenden Geldſtück auf der Fingerſpitze balanciren und beim Weg— 
ſchnellen bleibt das Geld auf dem Finger liegen. 


Das Geldſtück auf der Serviette. 


523.] Dies Kunſtſtückchen ähnelt 
dem vorigen, nur bedient man ſich 
ſtatt des Kartenblattes einer Ser: 
viette, die man zuſammenrollt und 

ſo ſenkrecht auf ein Weinglas ſtellt. 
5 = Sie darf natürlich nicht feſt in 

MS f 8 daſſelbe geſteckt werden. Auf ihr 

Fig. 308, Das meggeschnellte Kartenblatt. oberes Ende legt man ein Gepe 
ſchlägt man dann mit raſchem Zuge die Serviette weg, ſo fällt das Geldſtück 
ins Glas. Beim erſten Verſuche mag man etwa das Glas von einem Kameraden 
am Fuße halten laſſen, 
allmälig aber wird man 
durch Uebung ſo ge— 
ſchickt werden, daß man 
das Glas auf drei oder 
vier andere ſtellt, die 
man auf einander ge: 
baut hat. Man legt 
jedesmal auf die Min: 
RE dung des unteren Gla— 
Fig. 309. Die Münfe ank der Seruiette. ſes ein Karten blatt und 
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ſetzt das folgende darauf. Die Serviette läßt ſich aus dem oberſten wegſchlagen, 
ohne daß der Glasthurm einſtürzt. 


Die Münze auf dem Keifen. 


(524. Auf eine Glasflaſche mit etwas weiter Mündung ſtellt man einen 
Reifen, vielleicht aus Kartenſpan oder leichtem Holz. Oben darauf legt man 
genau ſenkrecht über die Mündung der Flaſche eine kleine Münze, die bequem 
in die Mündung geht. Schlägt man dann mit raſchem Zuge den Reifen weg, 
ſo fällt die Münze in die Flaſche. 


Einen Stab auf zwei Gläſern zerſchlagen. 


525.] Man wählt ſich zu dieſem Verſuche einen langen, dünnen Stab von 
leichtem, nicht zu feſten Holze, rückt dann zwei Stühle ſo weit auseinander, als 
die Länge des Stabes be— 
trägt, und ftellt zwei Gläſer ER 
auf diefelben. Damit fie Ir a 7 
ein wenig fefter ſtehen, füllt N 5 
man ſie mit Waſſer. Auf © 0 
den Rand der Gläſer legt e 
man die Enden des Stabes Ss 55 
und bezeichnet ſich die Mitte _—— 
des letztern. Hier haut man — 
ihn mit einem Meſſer, 
Säbel u. dgl. mit raſchem 
Hiebe durch. Er wird in 
zwei Stücke zerſpringen, ohne daß das Waſſer in den Gläſern verſchüttet wird. 


Einen Stab zerſchlagen, der an zwei Haaren hängt. 


526.) Einen ähnlichen Stab, wie beim vorigen Kunſtſtückchen benutzt worden, 
hängen wir an beiden Enden in zwei Haarſchleifen auf und können ihn dann 
in der Mitte ebenſo durchhauen, ohne daß die Haare dadurch zerriſſen werden. 
Der Schlag pflanzt ſich nicht leicht ſeitlich fort, ſondern wirkt nur auf die 
Stelle, auf welche er geführt wird. 


Einen Stab auf einem Strohhalm zerſchlagen. 


527.] Laß von zwei deiner Kameraden einen kräftigen, unverletzten Strohhalm 
an beiden Enden ſtraff feſthalten. Dann wählſt du einen dürren, nicht zu feſten 
Stab und ſchlägſt raſch auf den Strohhalm. Es wird der Stab zer brechen und 
der Strohhalm unverletzt bleiben. 


Der gelehrige Ring. 
528.] Die vorhergegangenen Kunſtſtückchen beruhten auf der Eigenthümlich— 
keit, daß ein raſcher Schlag ſich nur in der geführten Richtung fortpflanzt, — 


Fig. 310. Einem Stab anf zwei Glisern eschlagen: 
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andererſeits theilen ſich ſelbſt kaum bemerkbare kleine Schläge, Erſchütterungen, 
wenn ſie oft wiederholt in derſelben Richtung wirken, ſogar durch Körper hin— 
durch und bis auf Entfernungen hin fort, die außer unſerm Vermuthen liegen. 
Binde einen einfachen Ring an einen Faden von vielleicht einer Spanne Länge, 
faſſe das freie Ende des Fadens mit dem Zeigefinger und Daumen und ſtemme 
den Ellenbogen auf den Tiſch. Den Ring läßt du gerade hinab in ein Glas 
hängen und vermeideſt alle abſichtlichen Drehungen und Bewegungen des Fa— 
dens. Die Erſchütterungen, welche der Pulsſchlag deinem Arme mittheilt, 
ſetzen ſich allmälig auch im Faden bis zum Ringe fort. Dieſer kommt zum 
Schwingen und Bewegen und du kannſt ihn ſo oft an das Glas klopfen laſſen, 
als du willſt. Auf dieſe Weiſe kannſt du ihn die Frage nach Zeit und Stunde 
beantworten laſſen, und wenn du Geduld genug haſt, kannſt du auch Worte 
buchſtabiren, indem du jeden Buchſtaben mit ſo viel Schlägen bezeichneſt, als 
ſeine Stelle im Alphabet beträgt. 


Das Glas Waſſer im Reifen. 


529.] Ein dünner, leichter Faßreifen läßt ſich 
bequem um den Finger ſchwingen, ohne daß er 
fällt. Legſt du ein Steinchen, Geldſtück oder 
dergl. in ihn, ſo wirſt du auch dies mit ringsum 
ſchwingen können, und wer ſich darin geübt 
hat, kann ein Glas mit Waſſer hinein ſetzen 
und daſſelbe im Reifen nach allen Richtungen 
hin ſchwingen, ohne daß ein Tropfen verſchüttet 
wird. Beim Stillhalten muß aber vorſichtig 
verfahren werden, da ſonſt das Glas noch 
herabſtürzt und zerbricht. (Siehe Bild: Schäff— 
klertanz in München, S. 36.) So kannſt du 
auch eine Kugel oder einen Ball auf einer Scheibe 
Fig. 31J. Der Ball ank der geschmungenen im Kreiſe herumſchwingen, die du an zwei Fäden 

Scheibe. feſthältſt. 

Wer in der Nähe eines Bahnhofes wohnt, kann Abends es ſehen, wie die 
Wagenführer den Bahnwärtern dadurch Zeichen geben, daß ſie die brennende 
Laterne im Kreiſe ſchwingen. Es läuft dabei kein Oel heraus und das Licht 
verlöſcht auch nicht. 


Eine ſonderbare Eiſenbahn. 
530.) Man biegt einen Streifen Holz oder Pappe in der Weiſe, daß er einen 


Knoten bildet. Das eine Ende befeſtigt man anſehnlich höher als das andere, 
und da, wo die Kreuzung der Schlingung ſtattfindet, führen die Streifen dicht 
neben einander vorbei. Von dem hochliegenden Ende aus läßt man eine 
kleine Kutſche herabrollen; ſie wird ſolche Kraft erhalten, daß ſie, wenn die 
Biegung gleichmäßig iſt, nicht von der übergebogenen Stelle der Bahn abfällt, 
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fondern auf ihr raſch fortläuft. Ja, man kann ſogar noch eine zweite Schleifen: 
bildung von kleinerem Durchmeſſer anbringen und in das Wägelchen auch wol 


ſer ſtellen. 


Einen Apfel in 
einem Tuche zer- 
chlagen. 

531.] Hierzu 
wählt man einen Fig. 312. Die sonderbate Eisenbahn. 
mürben Apfel, der ſich leicht zerſchlagen läßt, und wickelt ihn in eine Serviette 
oder ein Taſchentuch, das den Apfel ringsum ſtraff umgiebt. Dann legt man 
den Apfel auf den Tiſch und ſchlägt mit dem Meſſer darauf. Der Apfel 
wird zerſpalten, ohne daß das Tuch verletzt wird. Es wird dabei voraus— 
geſetzt, daß man mit dem Meſſer einen raſchen Hieb führt, nicht hin und 
her ſägt. 5 


Der Wettlauf der zwei Kutfchen. 


332.] Mache dir aus Kartenblättern zwei kleine Kutſchen oder Wägelchen, an 
die eine derſelben mache kleinere Räder, an die andere größere, und ſorge dafür, 
daß ſie ſich leicht bewegen. Binde an 
jede Kutſche ein Fädchen, nachdem du 
ſie gewogen, daß ſie genau gleich ſchwer 
ſind. Sollte die eine etwa leichter ſein, 
ſo legſt du ſo viel Sand in ſie hinein, 
bis ſie das gleiche Gewicht erhält. Dann 
ſtellſt du beide Fahrzeuge unten an ein 
ſchrägliegendes glattes Bret, leiteſt die 
Fädchen über Röllchen am obern Bret— 
ende und beſchwerſt die Fäden mit gleichen 
Gewichten. Da die Kutſchen genau gleich 
ſchwer, die Gewichte ebenfalls gleich 
ſchwer und die Fäden gleich lang ſind, 
ſo werden deine Kameraden wahrſchein— 
lich meinen, die beiden Kutſchen müßten auch gleichzeitig am obern Bretende 
ankommen; du kannſt aber dreiſt darauf wetten, daß die Kutſche mit. den 
größeren Rädern früher droben ſein wird als die andere, und wirſt die Wette 
gewinnen. 


— 


— = > mm! 
Fig. 313. Wettlank der zwei Kutschen. 


Eine Hlaſche an einem Strohhalme hochheben. 


533.) Da der Strohhalm nicht gebunden werden ſoll, ſo erſcheint dieſe Auf— 
gabe unmöglich, ſie läßt ſich aber leicht ausführen, wenn man einen kräftigen, 
ſteifen Strohhalm wählt, an ſeinem untern Ende ein Knie einknickt und ihn 
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mit demſelben in die Flaſche hineinſchiebt. Sowie das Knieſtück die Mündung 
paſſirt hat, ſparrt das eingeknickte Stück und ſtemmt ſich in der Flaſche feſt, ſo 
daß man dieſelbe ohne Mühe daran emporheben kann. 


Leichtes Mittel, einen Pfropfen aus einer Flaſche 
zu ziehen. 


534.) Man brennt eine Stange Siegellack an und 
klebt ſie ſenkrecht auf den Stöpſel. Iſt ſie völlig er— 
kaltet und hart geworden, ſo kann man mit ihrer 
a Hülfe den Pfropfen herausziehen; nur muß man genau 
. - ſenkrecht ziehen, nicht ſeitwärts drücken, damit die Stange 
Fig. 314. Eine Flasche mit nicht zerbricht 
einem Strohhalm huchheben. 3 25 


—ʒ — 


Die geſpaltene Bleikugel. 


1535.) Wird eine Bleikugel oder fonftiges Bleiſtück mit einem ſcharfen Inſtru— 
ment in zwei Theile zerhauen, ſo daß die Schnittflächen genau auf einander 
paſſen; hütet man ſich ferner, die bloßgelegten Flächen mit den Fingern zu be— 
rühren, und drückt beide Hälften wieder aufeinander, ſo bleibt das eine Stück 
am andern kleben, ohne abzufallen. Sehr hübſch zeigt ſich die Anhangskraft 
der Körper auch bei Kautſchuk, das du zuſammenkleben kannſt, ſobald du zwei 
friſche Schnittflächen auf einander hältſt. 


Der Ring am verbrannten Faden. 


536.) Einen ſtarken Zwirnsfaden läßt du einige Tage in einer geſättigten 
Kochſalzlöſung liegen, dann trockneſt du ihn und bindeſt an das eine Ende des— 
ſelben einen leichten Ring und hängſt ihn auf. Verbrennſt du den Faden, ſo 
wird die an Salzkryſtallen reiche Aſche noch Zuſammenhang genug beſitzen, den 
Ring zu halten, wenn er nicht ſtark erſchüttert wird. 


Einen Löffel an die Uaſe hängen. 


1537.) Wenn dir beim Auslöſen der Pfänder die Aufgabe geſtellt wird, daß 
du einen Löffel an deine Naſe hängen ſollſt, ſo erbitte dir einen ſilbernen Sup— 
penlöffel, wiſche ihn recht rein aus und führe ihn dann vom Kinn aus nach der 
Naſe hinauf. Wenn du am Munde vorbei kommſt, hauchſt du hinein. Ziehſt 
du ihn dann langſam nach der Naſenſpitze, ſo wird er daran ziemlich feſt hängen 
bleiben, ſo daß du dabei ſprechen und ihn ſelbſt etwas hin und her ſchwanken 
laſſen kannſt. 


Glas unter Waſſer ſchneiden. 


1538.) Eine dünne Glasſcheibe läßt ſich mit der Schere zerſchneiden, ohne daß 
ſie ſo heftig zerſpringt, wie gewöhnlich, wenn man dabei nur Scheibe und 
Schere unter Waſſer taucht. 
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Spröde Glastropfen und Bologneſer Fläſchchen. 


39.) Glastropfen, die raſch beim Schmelzen abgekühlt worden ſind, beſitzen 
eine außerordentliche Sprödigkeit aller Theile. Man trifft dergleichen käuflich 
bei den Glashändlern. Gewöhnlich haben ſie ein dünnes Ende wie ein Schwänz⸗ 
chen, das umgebogen iſt; verſucht man daſſelbe abzubrechen, ſo zerſpringt der 
ganze Tropfen mit einem Knall in feinen Staub. Der Knall wird noch ſtärker, 
wenn man das Umbiegen unter Waſſer vornimmt. — Die ſogenannten Bo— 
logneſer Fläſchchen beſtehen ebenfalls aus ſprödem, raſch abgekühlten Glas. 
Ihre Theile befinden ſich wie bei den Glastropfen in ſo ſtarker Spannung, daß 
es nur einer unbedeutenden Störung bedarf, um ſie in Staub zu zertrümmern. 
Es geſchieht dies gewöhnlich ſchon, wenn man ein kleines Steinchen mit ſchar— 
fen Ecken hineinwirft. 


Uuverbrennliches Papier. 


540.) Feuer iſt für Kinder ein viel zu gefährliches Ding, als daß es ihnen 
zum Spielwerk dienen dürfte. Manches Kind hat ſich ſelbſt jämmerlich ver— 
brannt und das Haus dazu in Flammen geſetzt, weil es mit Feuer geſpielt. Aus 
dieſem Grunde habe ich auch alle die zahlreichen Spiele, bei denen man Feuer 
bedarf, weggelaſſen und nachſtehend nur ein paar kleine Proben gegeben, die 
vielleicht der Vater gelegentlich ausführt, wenn er euch auf manche ſonderbare 
Eigenſchaften des Feuers und der Hitze aufmerkſam machen will. Wird ein 
Blatt Papier über die Flamme des Lichts gehalten, ſo brennt es nicht an, ſo 
lange man oben darauf bläſt. Die hier aufſtrömende kühlere Luft mäßigt die 
Hitze fortwährend. Sobald das Blaſen aber nachläßt, flammt es auf. 


Waſſer in Papier kochen. 


541.) Die indiſchen Laſtträger helfen fich auf der Reiſe beim Kochen ihrer 
täglichen Speiſe mit hölzernen Kochgefäßen. Sie hauen ein Stück Bambusrohr 
dicht an einem Knoten ab, füllen Waſſer und Reis hinein und kochen letztern 
gar, ohne daß das Rohr verbrennt. Man kann den Verſuch nachmachen, wenn 
man ein Stück ſtarkes Papier ſo einbiegt, daß man Waſſer hineinſchütten kann, 
und es dann über das Licht hält. Das Waſſer kann in ſolchem Papier ſogar 
zum Kochen gebracht werden, ohne daß das letztere verbrennt. 


Eine Bleikugel in Papier ſchmelzen. 


542.] Zu dieſem unmöglich erſcheinenden Verſuche muß man ein zwar zähes, 
aber ſehr gefügiges und ſchmiegſames Stück Papier wählen, welches ſich rings um 
die kleine Bleikugel vollſtändig dicht anſchmiegt. Hat man auf dieſe Weiſe die 
Kugel feſt eingewickelt, ſo dreht man das Uebrige zu einem Stiele zuſammen und 
hält mittelſt deſſelben die Kugel über das Licht. Hier wird das Blei zerſchmel⸗ 
zen, ohne daß das Papier brennt. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 16 
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Fener anf der Hand tragen. 


543.] In alten Zeiten wurde bei ſchweren gerichtlichen Anklagen die Schuld 
oder Unſchuld des Verklagten durch Gottesurtheile entſchieden. Eine Art dieſer 
Gottesurtheile beſtand darin, daß der Beſchuldigte glühende Kohlen in der Hand 
tragen mußte, ohne ſich zu verbrennen. Wer's pfiffig anzufangen verſteht, kann 
aber dieſe Probe aushalten, mag er nun ſonſt ſchuldig ſein oder nicht; er be— 
ſtreiche nur ſeine Hand mehreremal mit Eidotter, Gummi oder Stärke und laſſe 
dies antrocknen. Die Schicht jener Stoffe leitet die Wärme ſo ſchlecht, daß man 
ruhig glühende Kohlen eine Strecke weit darauf forttragen kann. — Ein etwas 
gefährliches Experiment iſt es, einen kleinen Keſſel mit kochendem Waſſer auf 
der Hand tragen. So lange das Waſſer im heftigen Sieden begriffen iſt, ſoll 
dies ohne allen Nachtheil geſchehen können; ſobald aber das Sieden aufhört, 
wirkt die Hitze auch am Boden durch und führt eine abſcheuliche Verbrennung 
der Hand herbei. Noch viel gefährlicher ſind jene Verſuche: die Hand in ge— 
ſchmolzenes Metall zu tauchen, ohne ſich zu verbrennen, — möglich ſoll's ſein 
— ein Spiel iſt's aber nicht. 

1544.) Auf Jahrmärkten und Meſſen laſſen ſich mitunter Leute als Feuereſſer 
ſehen, die ein brennendes Licht in den Mund halten. Sie putzen das Licht 
vorher rein ab und ziehen dann den Athem ſcharf an. So lange, als ſie dies 
letztere können, fürchten ſie kein Verbrennen; iſt's ihnen nicht länger möglich, 
den Athem anzuziehen, ſo nehmen ſie das Licht ſchnell zurück. Wir erwähnen 
das Kunſtſtückchen nur, um euch zu ſagen, wie's jene Leute machen, nicht damit 
ihres ſelbſt nachahmt. Alle ſonſtigen Feuerwerkerkünſte laſſen wir bei Seite, auch 
die Herſtellung von Sprühteufeln, Pulverfröſchen, Feuerrädern, Raketen, Bunt— 
feuern, Leuchtkugeln u. ſ. w.; nur eins will ich euch nennen, das wenig gefähr— 
lich und für euer kleines Theater unterhaltend iſt. 


Einen künſtlichen Blitz machen. 


1945.) Man macht entweder eine trichterförmige Blaſeröhre, deren Boden man 
mit feinen Löchern durchſticht, oder benutzt den Deckel einer leeren Streich- 
hölzchenſchachtel, den man mit Papier überzieht, und dieſes durchlöchert, um 
fein pulveriſirtes Kolophonium, oder noch beſſer Bärlappſamen, hindurch in 
die Flamme eines Lichtes zu blaſen oder zu pudern. Will man Donner dabei 
haben, ſo eignet ſich ein großes Metallblech am beſten dazu. In Ermangelung 
eines ſolchen thut ein ſtarker Pappbogen auch ſchon leidliche Dienſte. Selbſt ein 
Bogen ſtarkes Notenpapier, den man über einen Rahmen ſpannt, nachdem man 
ihn vorher naß gemacht hat, läßt ſich, wenn er wieder trocken iſt, als Donner— 
werkzeug gut gebrauchen. 


Die kleine Gasbereitung. 


546.) Wenn dir der Vater etwa erzählt: auf welche Weiſe man in großen 
Städten das Gas zur Beleuchtung der Straßen und Gebäude herſtellt, ſo macht 
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er dir dabei 5 einen kleinen Verſuch mit einem Stückchen Papier vor. 
Er rollt ein Quartblatt zu einer engen Röhre zuſammen, die er an einem Ende 
zudrückt. Unweit dieſes Endes ſchneidet er ein erbſengroßes Loch in die Seite 
der Röhre, hält die letztere etwas ſchräg, das geſchloſſene Ende oben, und zündet 
das Papier am untern Ende an. Es brennt nur langſam und da es dicht ge— 
wickelt iſt, ziemlich unvollſtändig; dagegen entſteht viel Rauch, der in der Röhre 
hinauf zieht und auch aus dem Loche hervorkommt. Hält man an dieſen Rauch 
einen brennenden Fidibus, ſo fängt er ſofort Feuer und brennt mit eigenthüm— 
licher, unten blauer Flamme, ohne daß das Papier dadurch in Brand geriethe. 
Es iſt hierbei ein ähnlicher Vorgang wie bei der Gasbereitung. Das Papier 
vertritt die Stelle der Steinkohle, es wird aus ihm brennbare Luft entwickelt, 
durch eine Röhre geleitet und bei ihrem Austritte angezündet. Die Vorrich— 
tungen zum Reinigen und Anſammeln des Gaſes fallen dagegen weg. Zum 
Schluß ermahne ich euch aber nochmals dringend, alle dergleichen Verſuche und 
Beluſtigungen mit Feuer nur von euerm Vater ausführen zu laſſen und es nicht 
ſelbſt zu thun; ihr wißt ja, daß ſogar der Nachtwächter alle Tage die ganze 
Stadt ermahnt: 

„Bewahrt das Feuer und auch das Licht, 

Daß Niemand ein Schaden geſchicht!“ 


Pflanzen wachſen ſehen. 

547. Wenn man auch nicht hören kann, wie das Gras wächſt, ſo kann 
man's doch ſehen. Durch ein ſtarkes Vergrößerungsglas läßt ſich's genau 
ſehen, wie der Blütenſchaft einer Agave höher und höher treibt, und die Stengel— 
ſpitzen raſchwachſender Rankengewächſe zeigen ähnliche Erſcheinungen. Selbſt 
für das bloße Auge kann man ſich den Spaß bereiten, auf dem Tiſche ein grünes 
Beet zu erzeugen, ſogar mitten im Winter. 

Nimm Aſche von Erbſen- oder Bohnenſtroh, ſiebe ſie durch und menge ſie 
mit halb fo viel guter feiner Gartenerde. In dieſe Miſchung menge ferner 
Peterſilienſamen, den du 24 Stunden lang in ſtarken Branntwein eingeweicht 
hatteſt. Sobald du wünſcheſt, daß das Wachſen beginnen ſoll, beſprengſt du 
dieſes Kunſttreibbeet mit lauem Regenwaſſer und wiederholſt ſolches oft — nach 
einer Viertelſtunde wird der Samen bereits grünen. 


In einer halben Stunde Salat wachſen zu laſſen. 


548.] Den Salatſamen weicht man einen vollen Tag lang in gutem, ftarfen 
Weingeiſt ein und ſäet ihn in einen Boden, der aus zwei Theilen guter Garten— 
erde und einem Theil ungelöſchten Kalk beſteht. Begießt man das Ganze mit 
einer feinlöcherigen Gießkanne, ſo werden ſchon nach einer halben Stunde die 
Pflanzen hervorſproſſen. 


Die Kreſſen-Pyramide. 


549.) Will man ſich mitten im unfreundlichen Winter, wenn das Auge nichts 
ſieht als Schnee und Eis, den Anblick eines angenehmen Grün von friſchwach— 
16 * 
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ſenden Pflanzen verſchaffen, fo kann man ſich auf leichte Weiſe einen kleinen 
Kreſſenberg, eine Kreſſenpyramide bereiten. Aus feuchtem Thon baut man ſich 
den Berg zu der Geſtalt auf, die man Luſt hat ihm zu geben, ritzt und kerbt 
dann die Oberfläche und ſtreut in die Lücken feuchten Sand. Den Kreſſenſamen 
hat man bereits einige Stunden eingeweicht gehabt, man legt ihn auf den Berg 
und drückt ihn mit der Hand etwas in den Thon und Sand. Hat man das Ganze 
auf einen Teller geſtellt, ſo begießt man es mehreremale mit lauem Flußwaſſer, 
in welches man etwas Kalk geworfen, und hat nach einigen Tagen bereits das 
Vergnügen, die Kreſſe üppig wachſen zu ſehen. — Sogar ein grünes Männ— 
chen oder eine hohe grüne Säule laſſen ſich auf dieſelbe Weiſe herſtellen, wenn 
man dieſelben mit Fries überzieht, denſelben öfter naß macht und den Kreſſen— 
ſamen hineinſtreut. Lange währt freilich die kleine Herrlichkeit nicht; ſo raſch 
die jungen Pflänzchen emporwucherten, ſo raſch ſinken ſie auch wieder zuſammen, 
da es ihnen an kräftiger Wurzel und nöthiger Bodennahrung fehlt. 


Zeichnungen auf Baumfrüchte. 


590.) Du möchteft gern der Mutter zu ihrem Geburtstage eine beſondere 
Freude machen und hierzu auch den Ertrag deines Gärtchens mit verwenden. Der 
Geburtstag fällt z. B. gerade zur Zeit, wenn die Aepfel reif ſind, von denen du 
ein hübſches Zwergbäumchen beſitzeſt. Jetzt ſind die Aepfel noch jung und grün; 
du ſuchſt einige der hübſcheſten aus und legſt an den Seiten, welche der Sonne 
zugekehrt ſind, die alſo ſpäter die rothen Backen bekommen, Figuren aus Wachs 
darauf, vielleicht die Anfangsbuchſtaben des Namens der Mutter oder was du 
ſonſt für andre Figuren liebſt. Dabei trägſt du Sorge, daß du den Stiel nicht 
verletzeſt, damit der Apfel im Wachsthum nicht geſtört wird, ſiehſt aber von 
Zeit zu Zeit einmal nach, ob der Wachsüberzug ſich noch darauf befindet. Sollte 
er einmal abgefallen ſein, ſo mußt du ihn baldigſt erneuern. Sind die Früchte 
endlich reif, ſo nimmſt du das Wachs ab. Die Stellen unter demſelben ſind 
weiß oder grünlich geblieben, die freien Flächen haben ſich roth gefärbt, du haſt 
alſo eine niedliche Zeichnung auf deinen Früchten erhalten. 


Beluſtigungen aus der höhern Magie. 


Der Profeſſor der höhern Magie. 


[951.] D. geheimnißvolle Kunſt der Magie iſt die höhere Weisheit und 
Naturkenntniß; ſie iſt die nur Wenigen bekannte Wiſſenſchaft von den Mitteln, 
durch welche man ſich die Naturkräfte dienſtbar macht. In keinem ſchriftlichen 
Werke iſt ſie erſchöpfend beſchrieben, ſondern ihre wichtigſten Lehren erben ſich 
von Mund zu Mund bei ihren Schülern fort. Die erſten Lehrer der Magie 
waren im grauen Alterthum die Prieſter der perſiſchen Göttin Maja, der 
ewigen Mutter aller Dinge; ſie war zugleich die Göttin der Weiſſagung und 
der Dichtkunſt, der Täuſchung und des trügeriſchen Scheines. Jene alten 
Magier waren gleichzeitig erfahren in der Kunſt der Traumauslegung und 
Sterndeutekunſt, ja Manche behaupten: die drei Weiſen aus dem Morgenlande, 
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welche dem Sterne nach Bethlehem folgten, ſeien dergleichen perſiſche oder 
babyloniiche Magier geweſen. 

In Nachſtehendem ſind eine Anzahl magiſcher Kunſtſtücke und wunderbarer 
Dinge zuſammengeſtellt, bei deren Ausführung keine Gefahren zu befürchten, 
die meiſtens leicht zu lernen und ohne theure und künſtliche Apparate zu er— 
zeugen ſind. Wenn du vor deinen neugierigen Spielkameraden Etwas von der 
geheimen Kunſt zum Beſten giebſt, ſo beachte nachſtehende wichtige Regeln, die 
aus dem Nachlaß eines Weiſen ſtammen: 

Für's Erſte ſage niemals vorher, was für ein Kunſtſtück du hervor— 
bringen willſt; die Zuſchauer, welche nicht wiſſen, was deine Vorbereitungen 
und Vorrichtungen bezwecken, laſſen ſich dann durch Nebenſachen um ſo leichter 
irre führen und täuſchen. 

Mache dir es zur Regel, nie daſſelbe Stück unmittelbar hinter einander 
zweimal zu geben. 

Wirſt du von den Zuſchauern hierzu aufgefordert, ſo ſchlage es aber auch 
nicht ab, du würdeſt ſonſt unhöflich erſcheinen und man würde Zweifel in 
deine Fähigkeiten ſetzen. Verſprich ſtatt deſſen die genaue Wiederholung etwas 
ſpäter und führe, wenn irgend möglich, daſſelbe Stück in einer veränderten 
Weiſe, oder eine ähnlich ſcheinende, aber doch weſentlich verſchiedene Auf— 
gabe aus. 

Es iſt deshalb von Vortheil, wenn es geht, mehrere Arten in Bereitſchaft 
zu halten, um die Aufgabe zu löfen. 

Führt man ein Stück auf, bei welchem ein beſonderer Apparat gebraucht 
wird, ſo ſpreche man gegen die Zuſchauer vorzüglich von der Fertigkeit der 
Hände, von der Geſchwindigkeit der Bewegungen und wenn man ſein Kunſtſtück 
durch letztere ausführt, ſo rede man von wunderbaren Apparaten, künſtlichen 
Vorrichtungen u. dgl. Es iſt deshalb gut, wenn auf einem kleinen Tiſchchen, 
das vor dir ſteht, mancherlei Dinge aufgeſtellt ſind, die durch ſonderbare Ge— 
ſtalt, Farbe und Glanz die Aufmerkſamkeit der Zuſchauer ablenken. Sie kön— 
nen dienen, um Etwas dahinter zu verſtecken. Sehr vortheilhaft zeigt ſich der 
Schubkaſten jenes Tiſchchens, der etwas herausgezogen iſt. Es können aus 
ihm kleine Gegenſtände herausgenommen werden, andere gelegentlich in ihm 
verſchwinden. Ein zweites Tiſchchen hinter dem Magier, oder ein wenig ſeit— 
wärts, ebenfalls mit verſchiedenen Sachen ausſtaffirt, iſt auch von Nutzen. 

Es iſt ferner eine nothwendige Bedingung für kleine und große Magier, 
daß ſie durch angenehme äußere Manieren die Aufmerkſamkeit der Zuſchauer 
auf ſich ziehen, ſie angenehm unterhalten und bei ihren Vorträgen jede vor— 
kommende Zufälligkeit benutzen, um ſie als beabſichtigt und zur Sache gehörig 
darzuſtellen. Viele Kunſtſtücke erhalten erſt durch den geſchickten Darſteller, 
durch deſſen gewandte Erklärung das eigentliche Intereſſe, wie mancher Braten 
durch die geeignete Sauce. Wir beginnen mit einer Anzahl ſehr leichter Be— 
luſtigungen und fügen nachher einige ſchwierigere an. 
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Das Kirſchpärchen im Kartenblatt. 


1552.) In ein Kartenblatt ſchneideſt du in der Nähe des einen Endes ein 
ovales Loch, das kleiner iſt als eine Kirſche. In der Mitte des Blattes ſchnei— 
deſt du dann zwei Schnitte durch, die ein wenig näher beiſammen ſtehen, als 
die Breite des Loches beträgt. Nun biegſt du die Karte 


und ſchiebſt den Streifen, ohne ihn zu knicken, durch 
das Loch, ſo daß er auf der dauert Seite eine Oeſe 3 
bildet. Durch letztere ſchiebſt du die eine Kirſche eines 
Kirſchpärchens, ſo daß der Vereinigungspunkt beider 
Stiele auf die Mitte des Streifens zu liegen kommt, 
ziehſt vorſichtig den Streifen durch das Loch wieder zurück und ſtreichſt die 
Karte gerade. Ueberreiche ſie dann einem deiner Freunde und fordere ihn auf, 
die Kirſchen herauszunehmen, ohne ſie und die Karte zu verletzen. Er wird ge— 
wöhnlich verſuchen, dieſelben durch das Loch zu ſtecken und in den meiſten Fällen 
die Aufgabe nicht lösbar finden. Er wird nicht begreifen können, wie du es 
zu Stande gebracht haſt. In dieſem Falle nimm die Karte zurück, drehe dich 
ſeitwärts und ziehe die Kirſchen auf dieſelbe Weiſe wieder heraus, wie du die— 
ſelben hineingeſteckt haſt. 

Zu einer Jahreszeit, in welcher keine Kirſchen zu haben ſind, kannſt du 
ſtatt der Früchte zwei Kügelchen aus Wachs oder Siegellack nehmen, die durch 
einen Bindfaden mit einander verbunden ſind. 


Fig. 347. Rirschenpärchen 
im Kartenblatt. 


Zwei geſchiedene Kugeln vereinigen. 

553.) In ein Stäbchen Holz find drei Löcher gebohrt, das mittelſte davon iſt 
etwas größer. Ein Stück Faden iſt hindurchgezogen und zwei Kugeln, Ringe, 
Schlüſſel oder dergleichen ſind an den beiden großen Schleifen in der Weiſe an— 
gefädelt, wie auf der beiſtehenden Figur 
angezeichnet. Es ſoll nun die eine Kugel 
mit auf die andre Schleife gebracht wer— 
den, ſo daß beide neben einander ſind. — 
Man zieht die Mittelſchleife lang herab, 
ſteckt ſie durch das Loch an dem einen Ende 
und zieht ſie über den Knoten des Fadens. 
Nachdem man ſie hat über die Kugel der 
einen Seite ſchlüpfen laſſen, wiederholt man daſſelbe auf der andern Seite 
auch. Jetzt hat man die Schleife frei, zieht ſie durch das mittlere Loch zurück 
und ſchiebt beide Kugeln nach der Seite hin zuſammen, nach welcher man ſie 
wünſcht. Schließlich bringt man die Mittelſchleife auf dieſelbe Art wieder in 
dieſelbe Verſchlingung mit den beiden Seitenſchleifen, wie man ſie von den— 
ſelben getrennt hat. 


Fig. 318. Zwei geschiedene Angeln vereinigen. 
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Durch ein Kartenblatt kriechen. 

1554.) Es iſt ein bekanntes Ding, daß Geiſter und Zauberer durch das 
Schlüſſelloch in's Zimmer hinein- und hinausſpazieren können. Du haſt es 
zwar noch nicht ganz bis zu dieſer Vollendung der Kunſt gebracht, biſt aber 
auf dem beſten Wege dazu und kannſt deinen Freunden bereits zeigen, daß du 
im Stande biſt, durch ein Kartenblatt, ein Viſitenkartenblatt, ja durch ein 
Lorbeerblatt hindurchzukriechen. Ein Stückchen dünnes Leder von der Größe 
und Geſtalt der genannten Gegenſtände thut's auch, wenn jene etwa nicht zu 
beſchaffen ſind. Du brichſt das Blatt der Länge nach in der Mitte zuſammen, 
ſchneideſt es, bis auf einen ſchmalen Streifen an jedem Ende, auseinander und 
fragſt: ob Jemand der verehrten Anweſenden im Stande ſei, hier durchzukrie— 
chen, ohne das Blatt zu zerreißen. Man wird dich etwa auslachen und du 
kannſt eine Wette eingehen, daß du ſelbſt es aus— 
führen willſt. Hierauf zerſchneideſt du das Blatt 
in der Weiſe, wie ſie nebenſtehend gezeichnet iſt. Es 
bildet dann, vorſichtig auseinander gezogen, einen 
großen Ring, der an den Riemen erinnert, durch 
welchen die Königin Dido Karthago gründete. Er 
iſt groß genug, daß ein Knabe ſogar der Länge 
nach hindurchſpazieren kann. 


Ein Krenz auf einen Schnitt. 


355. Du haſt ein Stück Papier, das etwa dreimal ſo hoch iſt als breit, 
vielleicht eine Hand lang und drei Finger breit. Du fragſt deine Zuſchauer: 
„Wer von den geehrten Zuſchauern kennt nicht die Geſchichte vom Tode des un— 

glücklichen Freiherrn von Münchhauſen! Bei dem 
letzten Frühſtück, das Hochderſelbe genoß, ward 
ihm ein friſchgebackenes Brod und ein ſcharfes 
Meſſer gereicht. Der Freiherr, an ſein bisher ge— 
brauchtes ſtumpfes Meſſer gewöhnt, thut einen 
Zug mit dem Meſſer durch das Brod mitten hin— 
durch, zugleich aber auch ſchneidet er ſich ſelbſt 
mitten in der Hüfte auseinander und den tauſend— 
jährigen Eichbaum, an deſſen Fuße er nach Weid— 


Fig. 319. Purch kin Kartenblatt 
kriechen. 


2 0 I mannsart ruhte, mit. Brod, Freiherr und Eich— 
| \ baum fielen auf einen Streich des verhängnißvollen 
>2 ſcharfen Meſſers. Der Stein, mit welchem jenes 

»Meſſer gewetzt war, iſt eine Spielart vom Lapis 

lazuli und dem Stein der Weiſen; an ihm ſind auch 


ig 320. Ein Krenz auf einen Schnitt. die Blätter dieſer Schere etwas geſtrichen. Ich em— 

pfehle deshalb allen Anweſenden, die ſich etwa für 
den Verſuch intereſſiren ſollten, die größte Vorſicht mit dieſer Schere, ſtelle 
aber zugleich an Alle die Frage: „Wer getraut ſich aus dieſem Stück Papier 
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mit Hülfe dieſer Schere auf einen einzigen Schnitt ein großes Kreuz, ein kleines 
Kreuz, zwei Haken, zwei kleine Stufen und zwei Vierecke zu ſchneiden?“ Findet 
ſich Niemand, der dieſe Aufgabe löſen kann, ſo falte die linke obere Ecke des 
Papieres in der Weiſe um, daß der obere Rand des Papieres die rechte Seiten— 
wand deckt (Fig. 2); falte dann ferner die rechte Ecke nach links, wie es Fig. 3 
zeigt; dann falte das ganze Papier der Länge nach in der Mitte (Fig. 4) und 
den erhaltenen Streifen noch einmal in derſelben Weiſe (Fig. 5); zuletzt 
ſchneide den erhaltenen Streifen der Länge nach in der Mitte durch und lege die 
gewonnenen Stücken auseinander. Es werden ſich alle jene Theile vorfinden, 
welche verlangt wurden. 


Einen Apfel zu viertheilen, ohne die Schale zu verletzen. 


556.) Du redeſt deine verſammelten Spielkameraden etwa in folgender Weiſe 
an: „Geehrte Verſammelte! Sie werden unſtreitig viel Rühmliches gehört 
haben von den Damascenerklingen. Sie wiſſen, daß Sultan Saladin zu feiner 
Zeit mit ſeinem Damascener-Säbel ein ſeidenes Taſchentuch, das man vor ihm 
in die Luft geworfen hatte, mitten durchhieb. Der Stahl, aus welchem vor— 
liegendes Meſſer beſteht, iſt aber noch viel ausgezeichneter; er iſt mit Zuhülfe— 
nahme des Elektro-Magnetismus präparirt und vermag noch größere Wunder 
zu thun, als die apfelſauern oder eſſigſauern Stahltropfen, die gegenwärtig 
alle Kranken geſund machen. Mit Hülfe dieſes Meſſers werde ich einen Apfel 
in vier Theile zerſchneiden, ohne die Schale dabei zu verletzen, wovon Sie ſich 
mit eignen Augen überzeugen ſollen!“ Jetzt ſchneideſt du ſcheinbar mit dem 
Meſſer zweimal über's Kreuz durch den Apfel, in Wirklichkeit ziehſt du aber das 
Meſſer hinter demſelben weg und giebſt Meſſer und Apfel den Zufchauern. 
Du forderſt ſie auf: genau zu beachten, daß die Schale nicht verletzt iſt, und 
erſuchſt dann Jemand, den Apfel ſorgſam zu ſchälen. Thut er es, fo wird die 
ganze Schale einen zuſammenhängenden Streifen bilden, der innere Apfel 
aber in der angegebenen Weiſe in vier Stücke zerfallen. Alle werden das ge— 
heimnißvolle Meſſer beſehen, ohne zu wiſſen, wie es dir möglich geweſen iſt, 
das Kunſtſtück auszuführen. 

Du wählſt dir zu dem Zauberſtückchen einen möglichſt mürben Apfel mit 
weichem Fleiſch und etwas feſter Schale, ſtichſt mit einer feinen Nähnadel, in 
welche du einen Faden feſte Seide gefädelt, durch die Schale, unter dieſer mög— 
lichſt flach entlang und etwa einen Zoll weit davon wieder heraus. Das Ende 
des Fadens hältſt du feſt, ziehſt die Nadel mit dem Faden völlig heraus und 
ſtichſt dann durch daſſelbe Loch wieder hinein. Du denkſt dir eine Kreislinie 
rings um den Apfel, durch welche der letztere in zwei gleiche Theile zerlegt 
werden würde, und folgſt dieſer in der angegebenen Weiſe, immer durch daſſelbe 
Loch wieder hineinſtechend, durch welches du die Nadel herauszogſt. Schließlich 
kommſt du bei dem Anfangspunkte, beim andern Ende des Fadens wieder an. 
Letzterer bildet unterhalb der Schale einen Kreis, eine Schlinge. Du ziehſt 
gleichmäßig an beiden Fadenenden und halbirſt dadurch den inneren Apfel, 
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ohne die Schale weiter zu beſchädigen. Soll der Apfel in vier Theile zerfallen, 
jo wiederholſt du daſſelbe Verfahren an einer andern Stelle nochmals; ja du 
kannſt den Apfel auf dieſelbe Art in 6 oder S Theile ſpalten. Die Nadelſtiche 
ſind ſo unbedeutend und laſſen ſich durch Darüberreiben ſo verwiſchen, daß man 
ſie nicht mehr bemerkt. 


Zwei todte Hunde lebendig machen. 

357. In beiſtehender Fig. 321 ſind 
zwei todte Hunde abgebildet. Es fragt 
ſich: wie können dieſelben durch nur vier 
Striche lebendig gemacht werden? Die 


0 Antwort darauf zeigen die getüpfelten 
Fig. 32 u. 322. Die todten Hunde lebendig machen. Linien der Fig. 322 


Mit drei Strichen einen Soldaten zeichnen, der mit feinem Hunde zum 
Thore hinausgeht. 


— 658.) Mit dem erſten Strich zeichneſt du das Thor, 
mit dem zweiten das Bajonnet der Flinte, das allein 
noch zu ſehen iſt, und mit dem dritten unten den 
Schwanz des Hundes. Mann und Hund ſind bereits 
Fig. 323. um die Ecke gegangen. 


Das Tuch am Anie. 


1559.) „Es iſt bekannt, daß man mit Hülfe der Springwurz alle Schlöſſer und 
Knoten öffnen kann und ſeien ſie noch ſo künſtlich hergeſtellt. Dieſes Stäbchen 
in meiner Hand iſt aus Springwurz gearbeitet; letztere zu erlangen iſt ein 
ſchwieriges Stück Arbeit, nicht viel leichter als Freikugelngießen in der Wolfs— 
ſchlucht. Wer ſich eine ſolche verſchaffen will, muß zunächſt das Neſt eines 
Schwarzſpechtes ausfindig machen und ſich dann von einem Scharfrichter deſſen 
blutrothen Mantel leihen. Dann paßt er auf, wenn der Specht Junge hat 
und eben fortfliegt, um für dieſelben Futter zu ſuchen. Er klettert raſch hin— 
auf, ftopft mit einem feſten Holzkeil das Neſtloch zu und verſteckt ſich. Der 
Specht kommt zurück, findet ſeine Jungen vermauert und eilt, die Springwurz 
zu holen. Es währt nicht lange, ſo kehrt er mit derſelben wieder, hält ſie an 
den Keil und dieſer ſpringt mit großem Knall heraus. In dieſem entſcheiden— 
den Augenblick muß der Verſteckte hervorſpringen und den rothen Mantel hin 
und her ſchwingen, ſo daß der Specht es für Feuer hält, davor erſchrickt und 
die Wurzel fallen läßt. Man eilt dann herzu und hebt ſie auf. Ich werde 
Ihnen jetzt einige Beweiſe von der geheimnißvollen Kraft geben, welche in der 
Springwurzel liegt.“ 

Du legſt das zuſammengefaltete Taſchentuch mit ſeiner Mitte auf's Knie, 
faſſeſt jede Seite mit einer Hand und ſchlingſt es ſcheinbar unter dem Knie 
herum, ſo daß beide Endzipfel wieder oben zu liegen kommen. Du bindeſt aus 
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ihnen eine Schleife oder einen Knoten, fo feſt als du willſt. In Wirklichkeit 
ſchlingſt du aber in der Kniekehle das eine Tuchende zu einer Schleife um den 
Zeigefinger der andern Hand, und um dieſe Schleife das 
andre Tuchende in ähnlicher Weiſe, wie es die neben— 
ſtehende Abbildung zeigt. So bringſt du jeden Tuchzipfel 
wieder an derſelben Seite empor und ihre Verſchlingungs— 
ſtelle bleibt in der Kniekehle verſteckt. Das Tuch ſitzt ziem— 
lich feſt. Nun berührſt du mit deinem Zauberſtabe den 
Knoten, ſagſt meinetwegen deinen Zauberſpruch dazu 
her und erſuchſt einen der Anweſenden, das Tuch wegzu— 
nehmen, ſobald du 3 gezählt. Es wird ſolches ganz 
bequem geſchehen können, ohne daß der Knoten berührt Fig. 324. Das Cad am 
wird. Knie, 


Der Knoten im Tafchentuche. 


560.] Zwei gegenüberſtehende Zipfel eines ſeidenen Taſchentuches verknüpfe 
durch einen gewöhnlichen Doppelknoten, dabei gebrauchſt du jedoch die Vor— 
ſicht, daß du den einen Zipfel genau gerade hältſt, beſonders dann ſtraff hori— 
zontal, wenn du den zweiten Knoten feſtziehſt. Auf dieſe Weiſe gleitet er nach— 
her leicht beim Ziehen aus den Umſchlingungen des andern Endes heraus. Du 
faſſeſt die zwei verknüpften Tuchhälften mit beiden Händen möglichſt weit von 
einander, damit Niemand glaube, daß du den Knoten 
aufknüpfeſt, läſſeſt dann durch einen Zuſchauer die 
beiden freien Tuchzipfel über den Knoten ſchlagen 
und forderſt denſelben auf, genau zuzufühlen, daß 
der Knoten ſich noch unverletzt unter dem Tuche be— N \ 
finde. Hierauf kannſt du eine Lektion über dein Fig. 325. Der Knoten im 
Zauberſtäbchen, über Knotenpulver oder dergleichen Senna 
zum Beſten geben, zählſt ſchließlich 1, 2, 3 und ziehſt beide Tuchhälften 
ſtark an und zum Erſtaunen der Zuſchauer wird der Knoten verſchwunden und 
beide Enden werden frei ſein. 


NIS 
N 


Die Knopflochſchleiſe. 


361.) Laß dir einen doppelten langen Bindfaden durch's Knopfloch des 
Rockes ſchleifen und verheiße, daß du dich, ohne den Faden oder den Rock zu 
verletzen, von der Gefangenſchaft befreien willſt. Du läſſeſt deinem Kerker— 
meiſter beide Enden in den Händen und gehſt zur Thür hinaus, während er im 
Zimmer zurückbleibt. Draußen lockerſt du die Schleife fo weit, daß du mit 
dem ganzen Körper hindurch kriechen kannſt, und läſſeſt ſie zuletzt nur noch mit 
einem kleinen Endchen ein wenig im Knopfloch hängen. Sobald du wieder 
in's Zimmer kommſt, ziehſt du ein wenig am Faden und biſt frei. 


1 
S 
1 


Beluſtigungen aus der höhern Magie. d562—564 
Die zwei Gefangenen. 


562.) Du bindeſt einem deiner Kameraden einen Bindfaden locker von einem 
Handgelenk zum andern. Dann läßt du dir die Hände in gleicher Weiſe binden 
und dabei den Faden zwiſchen dem Faden des Andern und ſeinen Armen hin— 
durchgehen. Du erzählſt nun eine Geſchichte: ihr wäret zwei Gefangene im 
Kriege und durch die Feinde in der angege— 
benen Weiſe zuſammengebunden worden. 
Einer von euch ſei ſchwer verwundet und 
unfähig zur Flucht, für den Andern böte 
ſich aber Gelegenheit zum Fliehen, wenn er 
nur von ſeinem Geſellſchafter loskommen 
könnte. Du forderſt deinen Mitgefangenen 
auf, ſich von dir zu befreien, und ſetzeſt als 
Bedingung, daß weder ein Zerhauen noch 
Zerreiben und Zerreißen des Fadens mög— 
lich ſei. Dein Kamerad wird ſich wahrſcheinlich bemühen, zwiſchen deinen 
Armen durchzukriechen. Nachdem er ſeine Unfähigkeit erklärt hat, ſich zu be— 
freien, faſſeſt du die Mitte ſeines Fadens, ſchiebſt ſie von hinten durch das Band 
eines deiner Handgelenke hindurch, ſtreifſt den Faden über die Hand hinweg 
und biſt frei. 


Fig. 326. Die beiden Gefangenen. 


Die Schleife am Handgelenk. 


1563.) Als Aufgabe wird bezeichnet: man ſolle auf 
raſche und leichte Weiſe einen Faden um das Gelenk 
der linken Hand ſchlingen, ohne die rechte dabei zu ge— 
brauchen! Man faßt das eine Ende des etwas ſtarken 
Fadens mit der linken Hand, wirft den Faden in die 
Höhe, giebt ihm einen ſolchen Schwung, daß er eine 
Schleife bildet, und fährt raſch mit der linken Hand 
durch dieſelbe hindurch. Dann läßt man beide En— 
den los. 


Fig. 327. Schleife am Handgelenk. 


Einen Faden aus dem Knopfloche ziehen. 


564.) Die beiden Enden eines Fadens, der zwei bis drei Fuß lang iſt, 
knüpfeſt du feſt zuſammen und ſteckſt den Faden doppelt durch ein Knopfloch 
deines Kleides. Durch jede der beiden Schleifen ſteckſt du einen Daumen und 
häkelſt dann über den kleinen Finger jeder Hand den obern Faden der entgegen— 
geſetzten Hand. Biegſt du dann beide Hände ſtark auswärts, ſo erhältſt du 
eine Fadenverſchlingung, die ausſieht wie Fig. 328. 

Du erklärſt den Zuſchauern, daß du jetzt den Faden mitten durch's Kleid 
hindurch aus dem Knopfloch reißen und doch den Rock nicht verletzen wolleſt, 
dabei läßt du den Faden vom rechten Daumen und linken kleinen Finger ab— 
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gleiten und bringſt den Faden vom kleinen Finger der rechten Hand auf den 
Daumen derſelben Hand. Dies führſt du aber ſo raſch als möglich aus und 
ziehſt gleichzeitig den Faden ſtraff an. Er wird 
aus dem Knopfloch gleiten und es wird gerade ſo 
ausſehen, als würde er durch's Kleid hindurch 
herausgeriſſen. 


Das Zauberband. 


565. Knüpfe die beiden Enden eines Fadens 
feſt zuſammen und ſchlinge ihn dann ſo um die 
Finger der linken Hand, wie es Fig. 329 zeigt. 
Den übrig bleibenden Faden laß als Schleife 
loſe herabhängen. Die um den Daumen gelegte 
Fadenſchlinge lockere auf und ziehe ſie ſo lang 
aus nach vorn, daß ſie der herabhängenden Fa— 
denſchlinge gleich iſt. Wirf ſie dann auf die Rückſeite der Hand zwiſchen dem 
zweiten und dritten Finger hindurch, und ziehe dann an dem Theile des Fadens, 
der an den Fingerwurzeln entlang geht, ſo wird ſich die ganze 
ſcheinbar künſtliche Verſchlingung auflöſen. 


Einen Apfel aus einem Taſchentuch machen. 


1566.] Man breitet ein ſeidenes Taſchentuch auf dem Tiſche 
aus und ſchlägt alle vier Zipfel nach innen, ſo daß ſie ſich im 
Mittelpunkte des Tuches berühren; mit den neu entſtandenen 
vier Ecken verfährt man wiederum in derſelben Weiſe und 
fährt damit fort, bis man einen kugelrunden Ballen von der \ 
Größe eines Apfels erhält. Mit den Fingern der linken Hand Fig. 328 Das Sauber- 
drückt man die letzten Zipfel feſt zuſammen und ſtreicht mit band. 
der rechten das Ganze glatt und rund. Es wird dann bei dem künſtlichen 
Apfel nirgends ein Anfang oder ein Ende zu bemerken ſein. Hierher gehört 
noch eine ganze Anzahl Kunſtſtückchen, die ein geſchickter Knabe mit Hülfe des 
Ta ſchentuchs auszuführen verſteht. So ſchlägt er die beiden gegenüberſtehenden 
Zipfel zunächſt einwärts und mit Hülfe einer Falte wieder nach außen; das 
übrige Tuch rollt er feſt zuſammen und knüpft in das eine hervorſtehende Ende 
einen Knoten, der den Kopf mit zwei Ohren abgiebt; das andre Ende iſt der 
Schwanz, das Ganze eine Maus. 


Der alte Mann in ſeinem Sorgenſtuhl. 


567.] Du bedarfſt hierzu einen Faden von 2 bis 3 Fuß Länge, deſſen Enden 
du zuſammenknüpfſt. Die linke Hand hältſt du mit der Fläche aufwärts und 
hängſt den Faden über vier Finger; den an den Knöcheln entlang gehenden 
Faden ziehſt du jetzt nach vorn und zwar zwiſchen dem zweiten und dritten 
Finger hindurch. Faſſe dann den Theil des Fadens, welcher vorn die Hand 


Fig. 328. Faden ans dem Rnopkloch 
ziehen. 


W 
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kreuzt, und ziehe ihn vorwärts. Iſt der Faden ſtraff, ſo ftreife ihn zurück zum 
Rücken der Hand. Laß dann die Schleife los, ſtecke den vierten und kleinen 
Finger der rechten Hand unter den Faden, welcher den vierten und kleinen 
Finger der linken Hand umſchlingt, und ziehe 
die beiden Schlingen auf den Rücken der Hand, 
wie Fig. 330 zeigt. Nimm beide Schlingen 
unter dem Kreuzfaden auf dem Handrücken 
hindurch und das erſte Bild deiner Geſchichte 
iſt fertig! Du erzählſt deinen Zuſchauern: 
„Es war einmal ein alter Mann, der 
ſtahl ein Bündel Kerzen. Hier ſind ſie!“ — 
8 Du hältſt nun die linke Hand wieder wie zu 3 
Sig. 330. Lichter Anfang, häkelſt mit dem rechten Zeigefinger sig. 331. Das anfge- 
stehlen. unter dem Kreuzfaden des Handrückens und hangene Tichtbündel. 
ziehſt ihn ſo lang aus, daß er über den zwei— 
ten und dritten Finger nach vorn gelegt werden kann. Iſt er übergeſtreift 
und hängt ſchlaff abwärts, ſo ſieht er ähnlich aus, wie ein Packet zuſammen— 
gebundener Lichter, die an einem Faden aufgehangen ſind. Der 
Faden ſieht aus wie Fig. 331. Du fährſt in deiner Erzählung 
fort. „Der alte Mann hing ſeine Lichte auf und ſetzte ſich in 
ſeinen Sorgenſtuhl, 4 3 
denn er war müde . 
geworden!“ — Dabei 
hängſt du die lange 


Schleife über den 8 1 

Daumen, — hier⸗ 1. e der linken 3. Agen der rechten 
a f d. 

durch wird das Licht⸗ 2. Kleiner Pan der linken 4. Mittelfinger der rechten 

bündel aufgehangen. Hand. Hand. 

Nun häkelſt du mit Sig. 333. Die Scherk. 


dem rechten Zeigefinger und Mittelfinger in die zwei Schlingen, 


e welche hinten an der linken Hand herabhängen, bringſt ſie nach 
vorn und ziehſt ſie ſenkrecht nach oben, ſo daß ſie die Lehne des 

Stuhles bilden. Den Daumen biegſt du dabei ſo weit als möglich nach der 

Mitte der Hand zu, ſo daß der Stuhlſitz nicht windſchief und 1 wird. 


2 „Als der alte Mann ausgeruht hatte, 
begann es zu dunkeln, er nahm deshalb eine 
——ů— Schere und ſchnitt ſich ein Licht vom Bündel 
Fig. 33A. Der Poli- los. Hier iſt die Schere!“ 
zeistab. Du erhältſt die Schere, indem du die 
Schlinge vom Daumen abſtreifſt. Durch 
Bewegen der Finger ahmſt du das Schneiden der Schere mit ihren Griffen 
und Blättern nach. Dann ſchlüpfſt du mit dem kleinen Finger der linken 
Hand aus der Schlinge, dieſe wird am Faden entlang gleiten nach der rechten 


Fig. 335. Das Ge— 
kangenenband. 
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Hand hin. Du wirft erhalten Fig. 334, indem du dabei ſprichſt. „Eben als 
der alte Mann das Licht angebrannt hatte, kam der Polizeidiener herein und 
verhaftete ihn im Namen des Königs, indem er ihm den Stock mit der könig— 
lichen Krone am Griffe vorzeigte (ſ. Fig. 334). Der alte Dieb ſuchte ver— 
geblich zu entfliehen, der Polizeidiener rief ſeinen Kameraden zu Hülfe und 
beide banden dem Diebe mit einem Stricke die Arme feſt zuſammen; ſie machten 
einen Knoten wie dieſer!“ 

Hier ziehſt du den rechten Mittelfinger aus ſeiner Schleife und erhältſt 
Fig. 335. „So ward der Dieb ins Gefängniß abgeführt!“ 


Einen zerſchnittenen Faden zuſammenblaſen. 


1968.) Knüpfe die beiden Enden eines Bindfadens zuſammen, lege dann den 
Faden noch einmal über einander und drehe ihn ſo, daß die Enden durch— 
ſchlungen ſind. Die Stelle, wo beide Fadenſchleifen ſich durchſchlingen, ver— 
deckt man mit dem Daumen und Zeigefinger der rechten Hand. Mit der linken 
Hand hält man einige Zoll weit von der rechten Hand den übrigen Bindfaden 
einem Kameraden hin und erſucht dieſen, denſelben zu durchſchneiden. Mittelſt 
eines Scherenſchnittes durch beide Fäden entſtehen vier freie Enden. Die bei— 
den Enden der linken Hand läßt du von deinem Kameraden wieder zuſammen— 
binden, diejenigen der rechten Hand führſt du nach dem Munde, ziehſt das 
kleine loſe Bindfadenſtückchen mit den Zähnen ab, verbirgſt es im Munde und 
bläſeſt auf den Bindfaden. Darauf reichſt du deinem Kameraden die betreffende 
Stelle hin, die völlig unverletzt iſt. Daß der ganze Faden um etwas kürzer 
geworden iſt, wird er nicht bemerken können, da das abgeſchnittene Endchen 
nur klein war. 


Einen Ring aus einem Faden herausſpringen laſſen. 

569.) Die beiden Enden eines Bandes oder Fadens werden mit einander ver— 
knüpft. Das Band wird doppelt zuſammengelegt und die Schleifen der Enden 
in einander geſteckt, ſo daß ſie ſich etwas halten. Es 
kommt beſonders darauf an, daß der Ring, den man 
über die verſchlungene Stelle ſchiebt, ſtraff ſitzt; ſind S 
die Bänder zu dünn, fo kann man ſtatt des Ringes gig 336. Wie der Jaden 10 
auch eine große Perle nehmen. Die verſchlungene Stelle stechen ist. 
iſt von den Zuschauern nicht zu bemerken, der Ring 
ſcheint auf dem doppelten Bande zu hängen und es kommt dem Zuſchauer un— 
begreiflich vor, wie es zugeht, daß bei einem kräftigen Rucke, den du aus— 
führſt, der Ring frei herausſpringt und doch das Band unverletzt bleibt. 

Einen verbrannten Zwirnsfaden wieder herſtellen. 

570.) Zwiſchen den Fingern der linken Hand hat man einen zuſammenge— 
rollten Zwirnsfaden verborgen. Einen ganz gleichen Faden verbrennt man 
vor den Augen der Zuſchauer, ſtreut dann die Aſche davon auf die linke Hand, 
ſpricht Zauberſprüche darüber und betupft mit der rechten Hand die linke, 
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bläſt dann die Aſche ab und indem man beide Hände an einander reibt, zieht 
man den verborgenen Faden hervor. 


Band aus dem Munde ziehen. 


57.) Man hat feines ſchmales Band von verſchiedenen Farben ganz feſt zu 
einer Kugel zuſammengewickelt und dieſe zwiſchen den Fingern verborgen. 
Den Zuſchauern zeigt man eine Bleikugel vor und läßt fie dieſelbe unterſuchen. 
Während man ſie in den Mund ſteckt, verwechſelt man die Bandkugel mit der 
Bleikugel und nimmt erſtere in den Mund. Hierauf zieht man ein Band nach 
dem andern hervor und die Zuſchauer werden nicht begreifen, wo dieſe Menge 
Band verborgen geweſen tft. 


A 
tum, 


IR 


Die magnetiſche Hand. 


572.) Du hältſt deinen Zuſchauern zunächſt einen Vortrag über den thieri— 
ſchen Magnetismus, über Magnetiſeure und magnetiſche Medien und er— 
klärſt, daß du ſelbſt ſtarke Anlage zu einem ſolchen in dir verſpürteſt. Du 
ſeiſt bereit, deinen Freunden eine Probe davon zu geben, obſchon dieſelbe ſtets 
mit Anſtrengung und ſelbſt mit Schmerzen verbunden ſei. Hierauf ſtreichſt 
du deine linke Hand in geheimnißvoller Weiſe und benimmſt dich dabei, als ob 
du beſondere Empfindungen in derſelben verſpürteſt, probirſt auch wol, ob 
ſchon Magnetismus darin vorhanden. Zuletzt hältſt du ſie mit völlig ausge— 
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ſpreizten Fingern über ein Meſſer, Lineal oder dgl., das auf dem Tiſche liegt, 
und faſſeſt mit der rechten Hand feſt um die Handwurzel, als ob du dadurch 
die Schmerzen mildern wollteſt, in 
Wirklichkeit aber nur, um mit dem 
Zeigefinger das Meſſer verſtohlener 
Weiſe zu faſſen und unten an die? 
Handfläche zu drücken. Es ſcheint J 
durch eine geheimnißvolle Magnet— 
kraft daran feſt zu haften. 


Das Geldſtück an der Stirn. 


573.) Um den Zuſchauer, mit wel— 
chem man dieſen Scherz machen will, 9 
gehörig irre zu leiten, drückt man Von unten. Von oben. 
ſich zunächſt ein Geldſtück, vielleicht Fig. 338 n. 339. Die magnetische Vand. 
ein Viergroſchenſtück, an die Stirn, 
indem man den Kopf etwas zurückbiegt; dann runzelt man wiederholt die 
Stirn und bringt dadurch die Münze zum Abfallen. Hierauf ſpricht man 
ſeine bedeutenden Zweifel aus, daß der Andere in gleicher Weiſe das Geld hin— 
wegzubringen vermöge, und da er dies für ein Leichtes erklären wird, drückt 
man ihm die Münze kräftig an die Stirn; ſowie man die Hand zurückzieht, 
nimmt man aber auch verſtohlen die Münze mit zurück. Der Getäuſchte wird 
das Gefühl e als ſei das Geld noch an der Stirn vorhanden, und 
ſich in drolligſter Weiſe durch lebhaftes Stirnrunzeln bemühen, das nicht 
vorhandene Stück herabzubringen, bis er ſich ſchließlich durch die Hand von 
ſeinem Irrthum überzeugt. 


Die Doppelkugel. 


574.) Wie das Auge Täuſchungen ausgeſetzt iſt, durch welche ihm z. B. 
ein Körper zweimal ſichtbar werden kann, ſo iſt auch unſer Gefühl nicht ſtets 
gänzlich zuverläſſig. Wir ſind gewöhnt, mit den Fingerſpitzen die Dinge zu 
betaſten, die wir näher kennen lernen wollen, — ein Kügelchen fühlen deine 
Fingerſpitzen eben als ein Kügelchen, — lege aber jetzt das Kügelchen, das du 
dir leicht aus ein wenig angefeuchtetem, zuſammengedrehtem Papier machen 
kannſt, — oben auf die Mitte des Zeigefingers und drücke es daſelbſt mit dem 
Mittelfinger hin und her, ſo wirſt du deutlich zwei Kügelchen fühlen: eines 
fühlt der Zeigefinger, das andere der Mittelfinger. Die Täuſchung wird leb— 
hafter, wenn man Sorge trägt, daß der zu Täuſchende nicht ſieht, wie viele 
Kugeln ihm zwiſchen die Finger gelegt werden. 


Eine Walnuß im Ellenbogen zu zerdrücken. 


575.) Diu biſt ein vorzüglicher Turner und kannſt deinen ungläubigen Ka— 
meraden beweiſen, daß deine Muskeln hart ſind wie Stahl, ſo feſt, daß du eine 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 17 
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Walnuß im Ellenbogengelenk des linken Armes zerknirſchen kannſt. Du ſuchſt 
eine möglichſt ſtarke und feſte Nuß aus und legſt ſie an die genannte Stelle; 
zugleich faſſeſt du aber unbemerkt zwei Walnüſſe in die rechte Hand und 
ſchließeſt dieſe zur Fauſt. Jetzt drückſt du ſcheinbar die Nuß im Armgelenk, 
indem du den Arm zuſammenlegſt, zerquetſcheſt aber gleichzeitig die eine Nuß 
in der rechten Hand durch die andere. Die Zuſchauer hören das Krachen und 
meinen, es ſei von der Nuß im Ellenbogen. Du greifſt nun, indem du den 
linken Arm wieder öffneſt, mit der rechten Hand ſchnell zu — ſcheinbar, damit 
von den Stücken der Nuß nichts verloren geht, — in Wahrheit aber, daß du 
die dort befindliche unverletzte Nuß bei Seite bringſt und an ihrer Stelle die zer— 
quetſchte Nuß vorzeigſt. — Eine ähnliche Täuſchung des Gehöres benutzen 
manche Spaßvögel zu einem Vexirſcherz. Sie faſſen ihre Naſenſpitze und 
drehen die Naſe ſcheinbar mit ſolcher Gewalt herum, daß man deutlich hört, 
wie der Naſenknorpel knirſcht. Den letztern Ton bringen fie aber dadurch 
hervor, daß ſie die Zähne feſt zuſammenbeißen und mit ihnen knirſchen. Wer 
in das Geheimniß nicht eingeweiht iſt und das Kunſtſtück nachahmen will, 
wird ſeiner armen Naſe noch ſo arg mitſpielen können, er hat doch keinen Er— 
folg davon. 


Ein Meſſer verſchlucken. 


376.) Viele Kunſtſtückchen der Taſchenſpieler beſtehen lediglich auf geſchickt 
ausgeführten Täuſchungen; hierzu gehört auch das Verſpeiſen eines Tiſch— 
meſſers. Der Künſtler faßt das Meſſer mit der rechten Hand und ſchiebt es 
anſcheinend durch den Mund in den Schlund; in Wirklichkeit läßt er es rück— 
wärts hinter die ſchiebende Hand verſchwinden. Dabei iſt die Hauptſache, daß 
er möglichſt genau alle Geberden eines Menſchen nachahmt, dem wirklich ein 
Meſſer in den Schlund geſchoben würde und der ſolches verſchluckt. Hierin 
liegt das Hauptgeſchick des Künſtlers. Nach überſtandener Tour iſt das Meſſer 
verſchwunden und es hängt nun von der Willkür des Hexenmeiſters ab, ob er 
es verdauen oder in ähnlicher Weiſe wieder durch den Mund hervorziehen 
will. — So ſticht Mancher auch ſcheinbar eine Stecknadel ſich durch die Hand 
mitten durch, indem er ſich ſtellt, als bohre er mit derſelben allen Ernſtes 
hinein und ſie gelange tiefer und tiefer. In Wirklichkeit läßt er dieſelbe rück— 
wärts zwiſchen die ſchiebenden Finger gleiten und dadurch kleiner werden. 


Des Tauſendkünſtlers Nachtiſch. 

577. „Sie wiſſen, geehrte Zuhörer,“ redeſt du deine Kameraden an, „daß in 
manchen Gaſthöfen die Unſitte herrſcht, dem Gaſte ſogar das Kerzenlicht be— 
ſonders auf Rechnung zu ſetzen, das ihm bei ſeiner Mahlzeit geleuchtet hat, 
und zwar um den möglichſt höchſten Preis. Wenn mir auf der Reiſe der— 
gleichen paſſirt, helfe ich mir gewöhnlich dadurch, daß ich die Kerze als Nach— 
tiſch mit verzehre und durch den Schrecken, welchen ich den Kellnern einflöße, 
ſie für ihre Prellerei ſtrafe.“ — Hierbei nimmſt du aus einer kleinen Laterne, 
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welche du zu dieſem Zweck zurecht gemacht haſt, das Kerzenſtümpfchen heraus, 
zündeſt es an und verzehrſt es. Die Flamme verlöſchſt du, ſobald ſie daran 
kommt, durch den Hauch. — Die Kerze hatteſt du vorher aus einem großen 
Apfel oder aus einer Rübe ausgeſchnitten und einen Docht aus Walnußkern 
hinein geſteckt; beides Dinge, welche gar nicht übel zu ſpeiſen ſind. 


Der bezauberte Pfennig. 


578.) Du legſt in die hohle Hand eine kleine Münze, etwa einen Pfennig, 
einen Silberſechſer oder dgl., und behaupteſt: das Geldſtück ſei durch geheim— 
nißvolle Kraft auf deine Hand feſtgebannt, dein Kamerad ſei nicht im Stande 
es wegzubürſten. Du reichſt ihm eine möglichſt breite und weiche Kleiderbürſte 
und kannſt getroft mit ihm die Wette eingehen, daß er das Geld nicht weg— 
bürſten könne; du magſt die Hand immerhin flach halten, ſie hat doch noch ſo 
viel Höhlung, daß die Bürſte darüber hinweggleitet, ohne den Pfennig 
zu faſſen. 


Das Naturwunder: ein Pferdehaar in einem Hühnerei. 


379.) Es ſollen mitunter in Hühnereiern kleine Hühnerfedern gefunden wor— 
den ſein, in Straußeneiern ſogar Kieſelſteinchen, — noch größer iſt aber das 
Wunder, in einem Hühnerei ein Pferdehaar zu finden — und doch bedarf es 
hierzu weiter nichts, als daß man ein kleines Loch mit einer Nadelſpitze in die 
Eiſchale bohrt und das Haar hineinſchiebt. Ein wenig Kreide verdeckt das 
unbedeutende Löchelchen ſehr leicht. 


Das Ei in der Flaſche. 


580.) Legt man ein Hühnerei längere Zeit in ſcharfen Weineſſig, jo wird 
die Schale allmälig ſo weich, daß ſie ſich drücken läßt, ohne zu brechen. Man 
kann dann dem Ei eine ganz dünne, lange Geſtalt geben und es auf dieſe 
Weiſe durch den engen Hals einer Glasflaſche in das Innere derſelben bringen. 
Gießt man nachher kaltes Waſſer darauf, ſo bekommt das Ei ſeine urſprüng— 
liche Geſtalt wieder. 


Ein wanderndes Ei. 


581.) In ein ausgeblaſenes Ei ſteckt man einen lebhaften Käfer, etwa einen 
Maikäfer, Roßkäfer ꝛc., und klebt das Loch ſorgſam wieder zu. Sowie das 
Thier in ſeinem Gefängniß zu kriechen beginnt, wird das Ei auf dem Tiſche 
rollen, einmal nach dieſer Seite, einmal nach jener. 


Das Rieſen-Ei. 

582.) Will die Mutter zu Oſtern, wenn die geſottenen Eier an der Tages— 
ordnung ſind, einmal ein Rieſen-Ei zum Beſten geben, das meinetwegen vom 
Vogel Strauß, oder von dem räthſelhaften Vogel Dinornis auf Neuſeeland 
ſtammen mag und durch den elektriſchen Telegraphen zugeſchickt ward, — ſo 
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mag ſie in folgender Weiſe verfahren. Es werden ſo viele Hühnereier zer— 
ſchlagen, als man verwenden will; je mehr man nimmt, deſto größer wird das 
Ei. Dotter und Eiweiß ſondert man von einander. Die Dotter zerreibt man 
und bringt ſie in einem kugelförmigen Beutelchen oder einer Blaſe in kochendes 
Waſſer, ſo daß letzteres das Dotter umſchließt. Man kocht auch das Eiweiß 
hart und zieht nachher den Faden heraus. Soll auch eine Schale darum 
kommen, ſo kann dieſe aus einer dünnen Gypslage verfertigt werden; appetit— 
licher und einfacher iſt es aber, wenn man das Ei gleich ohne Schale aufträgt. 


Die unſichtbare Henne. 


583.) Das Kunſtſtück: aus einem Sacke Eier hervorzuholen, in welchem 
vorher keine waren, iſt eins von denjenigen, die man von den meiſten 
Taſchenſpielern ausführen ſieht. Es iſt hierzu ein größerer Sack nöthig, in 
welchem ſich innen 
am obern Theile ein 
kleiner Sack befin— 
det. Letzterer ent⸗ 
hält eine Anzahl 
Eier. Aus dem klei— 
nen Sacke führt in 
den größern eine 
Oeffnung, die knapp 
ſo groß iſt, daß eben 
ein Ei hindurch 
paſſiren kann, wenn 
es dagegen gedrückt 

wird. Die Zu— 
ſchauer ſehen den 
leeren großen Sack, 
derſelbe wird vom 
Künſtler umgewen— 
det, auf den Tiſch 

damit geſchlagen 

u. dgl., um zu beweiſen, daß durchaus nichts darin iſt. Währenddem hält 
die linke Hand das kleine Eierſäckchen und läßt ein Ei in den großen Sack 
gleiten. Der Künſtler erklärt, daß er eine Henne habe, die Niemand ſehen 
könne, die aber ſehr fleißig im Eierlegen ſei und ſo oft lege, als er es 
verlange. Dabei holt er das Ei aus dem großen Sacke hervor und fährt da— 
mit fort, ſo lange der Vorrath im kleinen Sacke ausreicht. 


Eierkuchen im Hute backen. 


584.) Man hat einen friſchgebackenen kleinen Eierkuchen im Verſteck. Be— 
nutzt man einen eigenen Hut, ſo kann man den Kuchen in dieſen hineinlegen; 


Fig. 340. Die unsichtbare Venne. 
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erbittet ſich der Künſtler aber einen fremden Hut dazu, ſo muß er den Kuchen 
nachher aus dem halboffenen Kaften feines Tiſchchens ſchnell in denſelben zu 
bringen wiſſen, indem er angeblich daſelbſt ſein Zauberſtäbchen ſucht, um da— 
mit umzurühren. Auf den Tiſch legt er vier Eier, drei davon ſind aber bloße 
Schalen; das vierte volle, das er ſich gemerkt hat, läßt er, anſcheinend aus 
Verſehen, auf die Erde fallen, ſo daß es zerbricht und die Zuſchauer zu der 
Meinung kommen, es ſeien hier wirkliche Eier vorhanden. Dann werden die 
leeren Schalen zerbrochen und ihr Inhalt ſcheinbar in den Hut geſchlagen, 
mit dem Stabe Alles gut durchgerührt und nachdem der wirkliche Kuchen auf 
einem Papierchen hineingebracht worden (wenn er nicht bereits darin war), 
hält man den Hut ein wenig über die Flamme der Lampe, aber ſo entfernt, 
daß er nicht geſengt wird, ſpricht ſeinen Zauberſpruch und präſentirt den Zu— 
ſchauern den fertigen Kuchen. 


Geld aus verfiegeltem Briefe locken. 


585.] „Sie werden vielfach von der Wünſchelruthe gehört haben,“ redeſt du 
deine Zuhörer an; „es iſt dies ein Zweig von beſonderer Anziehungskraft für 
edle Metalle. Das Exemplar, das ich beſitze, neigt ſich nicht blos dahin, wo ſich 
dergleichen befinden, und zeigt dadurch verborgene Reichthümer an, ſondern es 
iſt ſo kräftig, daß es ſelbſt aus dem Verſchluß Geldſtücke u. dgl. an ſich zieht, 
ſobald man die in ihm ſchlummernde Kraft weckt. Es geſchieht dies durch 
Reiben und Streichen in beſtimmter Richtung und kann nicht von jeder 
beliebigen Perſon, ſondern nur von geeigneten Individuen ausgeführt 
werden.“ 

Du erbitteſt dir hierauf von einem Anweſenden eine beſtimmte Geld— 
münze, etwa einen Silbergroſchen oder eine ähnliche, von der du vorausſetzeſt, 
daß ſie vorhanden iſt, — eine gleiche haſt du bereits auf deinem Tiſche in 
einen Verſteck gelegt, ſo daß ſie von den Zuſchauern nicht bemerkt wird, dir 
aber bequem erreichbar iſt. Ferner haft du zwei ganz gleiche Briefeouverte 
gemacht und das eine fünfmal geſiegelt. Dieſes liegt verſteckt im Tiſchkaſten 
neben dem Zauberſtabe. Das zweite Couvert übergiebſt du mit dem Gelde 
einem Anweſenden und bitteſt ihn, das letztere regelrecht mit fünf Siegeln im 
Couvert zu verſchließen. Darauf nimmſt du daſſelbe in Empfang und indem 
du angeblich deine Wünſchelruthe im Kaſten ſuchſt, verwechſelſt du dieſes 
Couvert mit dem leeren, bitteſt Jemand, ſein Taſchentuch auf den Tiſch zu 
breiten, ſchlägſt den Brief ſorgſam hinein und giebſt es ihm zum ſichern Auf— 
bewahren. Er kann ſich an's entfernteſte Ende des Zimmers damit ſtellen und 
das Tuch mit beiden Händen feſthalten. Währenddem erbitteſt du dir von 
Jemand einen Hut (vielleicht auch ein leeres Portemonnaie), ſchwingſt deine 
Wünſchelruthe und zählſt: „Eins, zwei, drei!“ dabei läßt du das bereitgehal— 
tene Geldſtück in den Hut fallen und überreichſt es feinem Eigenthümer. Das 
Couvert wird trotz des unverletzten Siegels leer ſein. 
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Eine zertretene Uhr wieder herzuſtellen. 


586.) Zwei kleine Lederbeutelchen von ganz gleichem Ausſehen find zu dieſem 
Kunſtſtücke die Hauptſache. In dem einen haft du Glssſcheiben verſteckt, die 
eben ſo viel Umfang haben als eine Taſchenuhr. Dies Beutelchen verſteckſt du 
im Tiſchkaſten, ſo daß es leicht zu erlangen iſt. In das zweite Beutelchen läßt 
du von Jemand eine Taſchenuhr ſtecken, gehſt damit zum Tiſche, um den Ham— 
mer oder den Zauberſtab zu ſuchen, und verwechſelſt dabei die beiden Beutel 
mit einander. Du haſt das Scherbenbeutelchen in der Hand und zerklopfſt mit 
dem Hammer deſſen Inhalt, oder zertrittſt ihn mit dem Fuße, ſo daß Jeder 
das Knirſchen des Glaſes hört. Hierauf 'ſchüttelſt du den Inhalt, ſtreuſt von 
einem Zauberpulver darauf (Etwas vom Stein der Weiſen), ſprichſt Zauber— 
ſprüche mit Hokuspokus darüber, ſchwingſt den Stab dabei und verwechſelſt 
bei dieſer Gelegenheit wieder die beiden Beutelchen, ſo daß du den mit der Uhr 
in die Hand bekommſt. Du öffneſt denſelben und ziehſt die unverletzte Uhr 
heraus. Hatteſt du das Beutelchen im Kaſten auf einen Magnet gelegt, ſo 
daß die Uhr geſtanden hat, ſo wird ſie auch gerade ſo viel Zeit zurückgeblieben 
ſein, als ſie ſcheinbar vernichtet war, worauf du in gehöriger Weiſe aufmerk— 
ſam machſt. 

Ein zerſchnittenes Taſchentuch herzuſtellen. 

587.) In deiner linken Hand verbirgſt du ein Stückchen feiner, weißer Lein— 
wand, das einem Taſchentuchzipfel ähnelt, erbitte dir dann von einem An— 
weſenden ein weißes Taſchentuch, lege daſſelbe zuſammen und bringe bei dieſer 
Gelegenheit den verſteckten Leinwandzipfel hinein, fo daß es ausſieht, als fei 
es ein Zipfel des Tuches. Fordere einen der Anweſenden auf, den Zipfel abzu— 
ſchneiden, und verſichere: du wolleſt denſelben wieder ſo innig mit dem Tuche 
vereinigen, daß nichts zu bemerken ſei. Indem du den abgeſchnittenen Zipfel 
feſt an das Tuch drückſt, nimmſt du die Gelegenheit wahr, die beiden Leinwand— 
ſtückchen in den Kaſten des Tiſches fallen zu laſſen. Nun erklärſt du, das 
ganze Tuch müſſe erſt zu Aſche gebrannt werden, ſchütteſt heimlich Eau de 
Cologne über das Tuch, zündeſt dieſe an und ſteckſt das Tuch raſch in eine 
bereitſtehende Büchſe, welche du verſtopfſt, fo daß das Feuer raſch erſtickt. 
Noch beſſer iſt es, wenn du das Feuerſpiel ganz bei Seite läßt und dich begnügſt, 
das Tuch ohne Weiteres in die Büchſe zu ſtecken. Sobald es herausgezogen 
wird, wird es natürlich unbeſchädigt erſcheinen. 


Geld aus der Hand verſchwinden laſſen. 


588.) Man hört zwar von vielen Leuten behaupten, daß ihr Geld ver— 
ſchwunden ſei und Niemand wiſſe, wohin es gekommen, — allein nicht Alle 
verſtehen doch die Kunſt, dies Experiment vor den Augen der Zuſchauer aus— 
zuführen, und noch weniger den Pfiff, es ſo einzurichten, daß das verſchwun— 
dene Geld zuletzt wiederkommt. Willſt du deine Spielkameraden mit dieſem 
Stückchen unterhalten, ſo legſt du einen Pfennig, Neugroſchen oder ähnliche 
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kleine Münze auf die Handfläche und zeigſt ſie Jedem deutlich vor. Hierauf 
ſchließeſt du die Hand und drückſt den Nagel des Mittelfingers feſt gegen das 
Geldſtück; da du an denſelben 
vorher etwas Wachs oder 
Pech angeſtrichen haſt, bleibt 
die Münze daran kleben. Du 
erfindeſt nun eine Geſchichte, 
die du zum Beſten giebſt: 
ſchickſt das Geld etwa mittelſt 
des Telegraphen nach Peters— 
burg oder Neapel, leiheſt es N W 
meinetwegen einem Tiſch— Fig. 34. Geld verschwinden lassen. 
klopfe-Geiſtchen, das ſich für 

Münzkunde intereſſirt, oder giebſt ſonſt einen ſchnurrigen Grund an, warum 
die Münze verſchwunden iſt, öffneſt die Hand und das verwunderte Publikum 
ſiehet — Nichts! Nachdem du in lebhaften Worten und poetiſchen Verglei— 
chungen das üble Loos eines Menſchen geſchildert, der keinen Pfennig Geld 
in der Hand hat, ſprichſt du den Wunſch aus, deine Münze wieder zu be— 
ſitzen. Du lockſt ſie auf die zärtlichſte Weiſe, zählſt dann, indem du die Hand 
ſchließeſt und die Münze abſtreichſt, und zeigſt die Wiedergekommene den Zu— 
ſchauern vor. 


Das wiederhergeſtellte Dokument. 

589.) Die Gelehrten haben es als ein großes Unglück bezeichnet, daß die 
reiche Bibliothek Alerandriens durch die Muhamedaner verbrannt wurde. 
Noch gegenwärtig kann großer Verluſt durch Verbrennen von Schriftſtücken 
herbeigeführt werden und die Furcht hiervor hat die Leute dahin gebracht: 
feuerfeſte Schränke ſich zuzulegen, in denen Schriftſtücke unverſehrt bleiben, 
ſelbſt wenn das Haus verbrennt. Du rühmſt deinen Zuſchauern, daß du die 
Kunſt beſitzeſt, ein verbranntes Schriftſtück wieder herzuſtellen. „Es iſt be— 
kannt“, ſagſt du, „daß beim Verbrennen ſich die Stoffe des Brennmaterials 
hier alſo des Papiers, mit dem Sauerſtoff oder Oxygen der Luft verbinden und 
dabei Wärme entwickeln. Es bedarf nun weiter nichts als etwas Kenntniß 
der Chemie, um die Verbrennungsprodukte Kohlenſäure und Waſſerdampf 
wieder zu desorydiren. Es kommt dabei zugleich darauf an, mittelſt geſchick— 
ten Schwingens die Atome in geeigneter Weiſe zu gruppiren, ſo daß ſie die 
frühere Geſtalt wieder annehmen. In alten Zeiten würde man dergleichen für 
Zauberei gehalten haben, es würde lächerlich ſein, gegenwärtig von dergleichen 
abergläubiſchen Erklärungsweiſen zu ſprechen. Jedermann kennt ja die ge— 
waltigen Fortſchritte, welche Chemie und Phyſik in der Neuzeit machen. So 
iſt es mir auch nach vielfachen Verſuchen geglückt, das unmöglich ſcheinende 
Problem zu löſen, und ſchade iſt es, daß man nicht die Aſche der verbrannten 
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Alerandriniſchen Bibliothek auftreiben kann, es ließen fich ſonſt aus ihr alle 
untergegangenen Schriftſtücke wiederherſtellen.“ 

Du forderſt Einen aus der Geſellſchaft auf, den Verſuch zu machen, 
giebſt ihm einen etwas harten Bleiſtift und ein Quartblatt Papier, erſuchſt 
ihn dann, mit deutlichen, kräftigen Strichen irgend Etwas, was ihm allein be— 
kannt ſei, auf das Blatt zu ſchreiben. Damit er bequemer ſchreiben kann, 
bieteſt du ihm ein Quartheft als Unterlage. In dieſem haſt du aber ein 
Papier verſteckt, deſſen untere Seite mit geſchabtem Bleiſtift eingerieben iſt les 
ann auch mit Oel und Ruß geſchehen). Indem Jener nun ſchreibt, drückt 
ſich jeder Schriftzug durch das geſchwärzte Papier auf einem 
unterliegenden weißen Quartblatt ab. Du überläſſeſt dem 
Schreiber ruhig ſein Schriftſtück, nimmſt nur die Unterlage 
wieder an dich und entfernſt dich mit derſelben, da du deine 
chemiſch-phyſikaliſche Desorydations-Büchſe vergeſſen haft. 
Dieſes wichtige Stück iſt eine Doppelbüchſe, welche an beiden 
Enden einen Deckel hat, den Boden in der Mitte beſitzt und in 
der Art in einer zweiten äußern Hülſe ſteckt, daß man nur 
g ſtets den einen Deckel ſieht. Im Nebenzimmer nimmſt du das 
Sig. 392. Sauber- Blatt aus dem Buche, auf welchem ſich die Schrift abgedrückt 

büchse. hat, und ſteckſt es in die eine Hälfte der Büchſe (A). Mit letzterer 

in der Hand trittſt du wieder ins Zimmer, öffneſt die andere 
Hälfte (B), zeigſt den Zuſchauern, daß ſie leer ift, und forderſt nun den Schreiber 
auf, ſein Schriftſtück eigenhändig völlig zu verbrennen und die Aſche in die 
Büchſe zu werfen. Nachdem du den Deckel geſchloſſen, ſchüttelſt du die Büchſe 
mehrfach hin und her, läßt dabei den zuletzt geſchloſſenen Deckel verſchwinden 
und den andern (A) zum Vorſchein kommen, öffneſt letzteren und präſentirſt dem 
Schreiber das beſchriebene Blatt. Er wird ſeine Handſchrift erkennen und zu 
ſeinem Erſtaunen dieſelben Worte finden, die Niemand gewußt hat, als nur er 
ſelbſt. Sollte das Papier ja etwas durch das Bleiſtiftpapier beſchmutzt wor— 
den ſein, ſo entſchuldigſt du dies als eine Unvollkommenheit deines Ver— 
fahrens, das noch einzelne Aſchentheile nicht völlig metamorphoſirt habe. 


Ein verbranntes Taſchentuch wieder machen. 

590.) Dieſes Kunſtſtückchen iſt dem vorigen ſehr ähnlich; es iſt hierzu die— 
ſelbe doppelte Büchſe erforderlich, wie bei jenem. In einer Hälfte derſelben 
iſt ein Stückchen dünne weiße Leinwand verborgen, das wie ein Taſchentuch 
ausſieht; in die andere läßt du durch einen Anweſenden deſſen weißes Taſchen— 
tuch ſtecken. Die Zuſchauer wiſſen natürlich nur von einer Abtheilung. Du 
verſicherſt, daß du das Taſchentuch verbrennen und dann aus der Aſche fo 
genau wieder herſtellen wolleſt, daß ſelbſt das Zeichen darin wieder zu finden 
ſei. Bei dieſer Gelegenheit wendeſt du dich an den Eigenthümer des Tuches 
und erſuchſt ihn zu ſagen: welches Zeichen das Tuch beſitze. Aller Augen 
werden ſich nach dieſem hinwenden, während er antwortet, und du benutzeſt 
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dies dazu, die Schachtel umzudrehen. Du öffneſt den Deckel, welcher das Lein— 
wandſtückchen verbirgt, ſcheinbar um dich zu überzeugen, daß der Sprechende 
das Zeichen richtig angegeben hat. Nun ziehſt du die Leinwand etwas hervor, 
zündeſt ſie an und läßt ſie zu Aſche brennen. Iſt dies geſchehen, ſchließeſt du 
die Büchſe, ſchüttelſt dieſelbe mehrere Male hin und her und benutzeſt dies, 
um den andern Deckel wieder aufwärts zu bringen. Sobald du denſelben 
öffneſt, bieteſt du das Tuch ſeinem Eigenthümer wieder. 


Die Kunft: ein Glas Wein zu krinken. 


1591.) Zwiſchen der Ausführung ſchwieriger Schauſtücke iſt es angenehm: 
ein leichteres Scherz- oder Vexierſtückchen zum Beſten zu geben. So behaupteſt 
du: irgend Jemand der Anweſenden ſei nicht im Stande, ein Glas Wein 
eben ſo auszutrinken wie du. Während du trinkſt, ſuchſt du die Aufmerkſam— 
keit des Andern auf nebenſächliche Dinge zu leiten, ſo daß er einen Umſtand 
überſieht, auf den du nachher Gewicht legſt. Du ſiehſt ihn vielleicht während 
des Trinkens nicht an, während er dich gerade anſehen wird, um zu ſehen, ob 
du mit ſeiner Leiſtung zufrieden biſt oder nicht. 


Die Zauberbecher. 


392. Die Tauſendkünſtler und Profeſſoren der natürlichen Magie haben 
unter ihren Apparaten gewöhnlich auch mehrere Becher aus verzinntem Blech, 
die genau gleichgroß gearbeitet ſind. Dieſelben haben oben eine Weite von 
4% Zoll und unten von 2½ Zoll, dabei einen Rand von ½ Zoll. Außen 
ſind ſie von zwei Schnuren umwunden: eine derſelben iſt am obern Rande, 
die andere in der Nähe des unteren. Dieſe dienen dazu, die Becher etwas 
größer im Umfange zu machen und zu verhüten, daß einer im andern ſtecken 
bleibt. Der Künſtler nimmt einen ſolchen Becher in die linke Hand und wirft 
einen zweiten in die Mündung des erſten. In demſelben Augenblick, als der 
zweite den erſten trifft, öffnet er aber die Hand, läßt den erſten Becher fallen 
und hält ſtatt ſeiner den zweiten Becher feſt. Wenn dieſes Spiel mit der 
nöthigen Geſchwindigkeit und Leichtigkeit ausgeführt wird, ſo ſieht es täuſchend 
aus, als würde der zweite Becher durch den erſten hindurchgeworfen, was doch 
unbegreiflich ſein würde, da ja der erſtere einen verſchloſſenen Boden beſitzt. 


Kugeln aus den Fingerſpitzen locken. 


1993.) Zahlreiche unterhaltende Kunſtſtückchen werden von den Taſchen— 
ſpielern mit Hülfe kleiner Kügelchen Muscades) ausgeführt, die, aus Kork— 
holz gefertigt, deshalb eben ſo leicht wie fügſam ſind. Sie haben etwa die 
Größe einer Haſelnuß und der Künſtler übt ſich vorzugsweiſe ein, dieſelben 
ſo geſchickt zwiſchen die Finger und in die Falten der Hand zu verbergen, daß 
die Zuſchauer nichts davon gewahren (der Taſchenſpieler nennt dies eine Kugel 
eskamotiren). So verbirgt man eine Kugel z. B. in der rechten Hand, in 
welcher man zugleich das Zauberſtäbchen zu halten pflegt, dann klagt man 
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über Schmerzen im Mittelfinger der linken Hand und behauptet, es müſſe in 
dieſem Finger ſich ein fremder Körper befinden, welcher durchaus einen Aus— 
weg haben wolle. Man klopft und ſtreicht den Finger und zieht zuletzt mit 
ſcheinbarer Anſtrengung die Kugel heraus. Mit dieſem einfachen Stückchen 
täuſchen die Zauberdoktoren in Weſtafrika ihre leichtgläubigen Landsleute. 
Sie ſagen denſelben, daß bei Krankheitsanfällen, Gliederſchmerzen u. ſ. w. 
dem Patienten von einem Feinde ein fremdes Ding in den Leib hinein ge— 
zaubert worden ſei, das ſie mit ihrem Hokuspokus, mit andern noch ſtärkern 
Zaubereien, wieder herausſchaffen müßten. Nachdem ſie das leidende Glied 
bearbeitet, bringen ſie dann ein Stück Knochen, Stein, Leder oder ſonſt ein 
fremdes Ding zum Vorſchein, das ſie vorher „eskamotirt“ hatten. 


Kugeln durch den Becherboden locken. 


594.) Vor dem Tauſendkünſtler ſtehen drei umgeſtülpte Becher und daneben 
liegen mehrere Kügelchen. Er ergreift mit der rechten Hand ein Kügelchen, 
zeigt es den Zuſchauern vor und ſtellt ſich, als würfe er es in die linke Hand. 
Statt deſſen verbirgt er es zwiſchen die Finger der rechten Hand. Der Zu— 
ſchauer iſt der Meinung, die Kugel ſei in Jenes linker Hand. Der Spieler 
hebt einen Becher mit der rechten Hand auf, legt anſcheinend die Kugel aus 
der linken Hand darunter und zeigt letztere vor, daß ſie leer ſei. Daſſelbe 
Spiel wiederholt er auch mit den beiden andern Bechern. Die Zuſchauer 
meinen, daß unter jedem Becher eine Kugel liege, während Jener die Kugel 
jedesmal zwiſchen den Fingern der rechten Hand verborgen hat. Nun klopft 
der Zaubermeiſter mit ſeinem Stäbchen auf den Boden des erſten Bechers, 
lockt die Kugel und läßt dabei eine aus der Hand auf den Becher fallen. 
Er muß dies ſo geſchickt thun, daß es ausſieht, als ſei ſie aus dem Becher 
heraufgekommen. Dann faßt er ſie und wirft ſie anſcheinend in die Luft, mit 
dem Auftrage: nach Indien, Aegypten, China ꝛc. zu fliegen. Niemand wird 
die Kugel fliegen oder niederfallen ſehen, denn er hat ſie wieder zwiſchen den 
Fingern verborgen und kann ſie benutzen, daſſelbe Spiel mit dem zweiten und 
dritten Becher vorzunehmen. Zuletzt ſtößt er die Becher um und zeigt, daß ſich 
nichts unter ihnen befindet. 


Drei Angeln aus einer. 


1595.) Der kleine Tauſendkünſtler hat zwei Kugeln zwiſchen den Fingern der 
rechten Hand verborgen, in welcher letztern er zugleich ſeinen Zauberſtab hält. 
Eine dritte Kugel liegt auf dem Tiſche. Er erinnert ſeine Zuhörer an Göthe's 
Zauberlehrling, welcher letztere den dienſtbaren Beſen entzwei hieb und da— 
durch zwei gleiche Beſen entſtehen ließ. Mit der vorliegenden Kugel ſoll ganz 
daſſelbe geſchehen. Er ſchlägt leiſe auf dieſelbe und befiehlt ihr, ſich in zwei 
Kugeln zu ſpalten. Dabei läßt er eine der verborgenen Kugeln zu jener fallen 
und die Zuſchauer ſehen zwei derſelben liegen. Daſſelbe Zauberſtück wird noch 
einmal wiederholt, ſo daß drei Kugeln entſtanden ſind. Hierauf legt er an— 
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ſcheinend unter jeden Becher eine Kugel, in Wirklichkeit aber legt er ſie alle 
drei unter den Mittelbecher, befiehlt dann den Kugeln unter den Bechern links 
und rechts: ſie ſollen in den Mittelbecher ſpazieren, hebt dieſen empor und 
zeigt, daß fie dem Zauberſtabe gehorſam geweſen ſind. 


Drei Mandeln unter einen Hut. 


596.) „Unſer Tauſendkünſtler hat ſeine Sache ganz ſchön gemacht!“ ſagt 
Wilhelm, „aber ich kann daſſelbe Stück auf eine andere Weiſe ausführen, die 
ich viel geſchmackvoller 
finde. Wer bringt die 
drei Mandeln, welche 
ich hier unter drei ver— 
ſchiedene Hüte lege, 
unter einen Hut, ohne 
dieſen aufzuheben? — 
Nun, wenn es Nies | 
mand weiß, ſo muß 
ich es euch ſelbſt zei— 
gen!“ Dabei ſetzte er | 
ſich den mittelſten Hut 3 
auf den Kopf und i Fig. 543. Prei Mandeln unter einem 
ſteckte alle drei Manz 
597.) deln in den Mund, um fie zu verzehren. Dies Stückchen kann auch 
zur Abwechſelung ſo aufgefaßt werden, daß der Künſtler ſagt: er werde 
vor Aller Augen drei Mandeln eſſen, wie ſich Jedes deutlich überzeugen könne, 
und ſie dann plötzlich unter den Hut, welcher auf dem Tiſche ſteht, bringen. 
Er ißt die Mandeln und ſetzt ſich dann den Hut auf. 


Durch den Tiſch in den Becher. 


598.) Die Becher werden in die Höhe gehoben und den Zuſchauern vorge— 
zeigt, daß ſie leer ſind; ebenſo zeigt man die gleiche Anzahl Kugeln vor und 
nimmt letztere in die Hand. Sowie man einen Becher umgeſtülpt auf den 
Tiſch ſetzt, läßt man je eine Kugel darunter ſchlüpfen. Danach ſtellt man ſich, 
als hielte man die Kugeln unter die Tiſchplatte und ließe ſie durch ſelbige 
unter die Becher ſpazieren, hebt die Becher auf und zeigt die dort liegenden 
Kugeln. 


Geld durch den Tiſch fallen laſſen. 


599.) Eine Münze näht man in dem Zipfel eines Taſchentuches feſt, zeigt 
darauf eine eben ſo große Münze den Zuſchauern vor und legt ſie mitten auf 
das Taſchentuch, welches man auf dem Tiſche ausgebreitet hat. Während man 
das Taſchentuch zuſammenfaltet, bringt man den Zipfel mit dem eingenäheten 
Geldſtück in die Mitte und nimmt heimlich das dort liegende Geld weg. Da 
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Tuch iſt gefaltet, man erſucht einen der Anweſenden, ſich durch Darauffühlen 
genau zu überzeugen, daß das Geld noch dort liege, nimmt dann einen Teller, 
Becher oder andres Geſchirr, hält es unter den Tiſch und befiehlt dem Geld im 
Tuche, nach Zählen in das Gefäß zu marſchiren. Sobald man drei zählt, läßt 
man die in der Hand verborgene Münze hineinklirren. Jetzt zeigt man das 
Geſchirr mit dem darinliegenden Geldſtück vor, gleichzeitig faßt man mit der 
andern Hand das Tuch und ſchüttelt es aus, um zu zeigen, daß es leer ſei. 
Man kann das fragliche Geldſtück ſogar beſonders zeichnen laſſen, ſo daß es 
der Eigenthümer genau als daſſelbe wieder erkennt. 


Noch nie dageweſen. 

600.) „Ach,“ ſagt Fritz, „das Stück iſt ja ganz ähnlich wie das vorige, — 
ich will euch aber Etwas zeigen, das ich in meiner Hand habe. Das hat bis— 
her noch keines Menſchen Auge geſehen, ich ſelbſt habe es noch nicht geſehen 
und Niemand von euch hat es geſehen. Aber Ihr ſollt es Alle ganz genau 
ſehen, ſo wie ich es ſehen werde!“ Damit knackt der Fritz eine Haſelnuß auf, 
die er in feiner Hand hielt, zeigt den Kern vor, den er aus den Schalen gelöft 
hat, und fährt fort: „Ihr habt jetzt Etwas geſehen, was zuvor noch Niemand 
geſehen hatte und was auch künftig kein Menſch wieder ſehen wird!“ Damit 
ſteckt er den Kern in den Mund und verzehrt ihn. 


Das Glas Wein unter dem Hut austrinken. 


601.) „Das iſt zu arg!“ erwiedert Ernſt dem nußkernverzehrenden Fritz; „uns 
Allen einen Nußkern vorzeigen und dann ihn ſelbſt verzehren — natürlich 
können wir es ihm nicht nachmachen, da wir keine Nuß haben. Aber beſorge 
nur Jemand hierher ein Glas Wein und ſtelle es unter dieſen Hut, — dann 
wollen wir ſehen —, wer im Stande iſt, das Glas Wein auszutrinken, ohne 
daß er den Hut aufhebt!“ Lachend und ungläubig wird das Glas Wein in 
angegebener Weiſe verwahrt und da Keiner das Kunſtſtück auszuführen ver— 
ſteht, erhält Ernſt Erlaubniß, den Wein ſelbſt auszutrinken, jedoch ohne den 
Hut aufzuheben. Ernſt ſetzt ſich in die Nähe des Hutes, athmet und prüft die 
Blume des Weines, koſtet und ſchlürft ſcheinbar mit Wohlbehagen den Wein 
aus, von Zeit zu Zeit abſetzend. Jetzt iſt er auf die Neige und erklärt, das 
Glas unter dem Hute ſei leer. Wilhelm läßt ſich richtig verblüffen und hebt 
den Hut auf, um ſich vom Gegentheil z zu überzeugen. Der Wein ſteht natür— 
lich noch unverletzt dort, in Sertefkin Augenblick aber hat auch Ernſt ſchon 
das Glas gefaßt und führt ſein vorgeſpiegeltes Experiment jetzt in Wirklich— 
keit aus. Als Wilhelm dagegen proteſtiren will, antwortet ihm Ernſt ruhig: 
„Es war Bedingung, daß ich nicht den Hut aufheben dürfe; jetzt haſt du ihn 
aber aufgehoben, alſo habe ich gewonnen.“ 


Geld aus einem Cuche in's andere zaubern. 


602. Es iſt bei dieſem Kunſtſtückchen nöthig, daß es der Künſtler in Ge— 
meinſchaft mit einem Freunde einige Male einübt, damit nichts von den 
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Täuſchungen bei der eigentlichen Vorſtellung gemerkt wird. Soll letztere 
ſtattfinden, ſo iſt es nöthig, daß er an ſeinem Aermel eine Nähnadel mit einem 
feinen Fädchen verborgen hält, und zwiſchen ſeinen Fingern ein Geldſtück. Zwei 
andere Geldſtücke derſelben Sorte zeigt er den Zuſchauern öffentlich vor, leiht 
dann von einem der Anweſenden ein Taſchentuch und legt anſcheinend eines 
jener Geldſtücke hinein. In Wirklichkeit legt er beide hinein, wickelt ſie in das 
Tuch, birgt dieſes in einem Hute und läßt einen Tuchzipfel hervorſchauen. 
Währenddem hat er das bis dahin verborgene dritte Geldſtück hervorge— 
nommen und zeigt es als das zweite Stück vor, für welches er ſich auch ein 
Tuch erbittet. Das letztere läßt er über ſeine Hand werfen, in welcher er das 
Geldſtück hat, und bittet einen Zuſchauer, die Münze mit dem Tuche oben zwi— 
ſchen zwei Fingern feſtzuhalten. Indem man ſich den Schein giebt, als wolle 
man das Tuch durch eine Schleife feſtknoten, zieht man die Nadel mit den 
Faden hervor und heftet damit das Geldſtück in der Falte des Tuches feſt. 
Man erſucht den, der das Tuch hält, es dann loszulaſſen, wenn man drei 
zählt. Sowie dies geſchieht, ſchwingt man das Tuch loſe in die Höhe, es 
wird kein Geld herausfallen. Von einem andern Zuſchauer läßt man nun 
das Tuch aus dem Hute am Zipfel emporziehen und Jedermann wird zwei 
Geldſtücke dort klingen hören und kann ſich nachher von ihrem Vorhandenſein 
auch durch den Augenſchein überzeugen. 


Daſſelbe Stück noch einmal. 


603.) Einer der Zuſchauer hat Zweifel darüber, ob das herüberſpazierte 
Geldſtück wirklich daſſelbe ſei, welches in's Tuch eingeſchlagen wurde, und for— 
dert den Künſtler auf, daſſelbe Stück noch einmal zu wiederholen und zwar 
mit einer Münze, die er beſonders gezeichnet hat. Du nimmſt dieſe letztere in 
die Hand, ſchlägſt das Tuch darüber und läßt den Andern das Geldſtück feſt— 
halten, welches noch vom vorigen Verſuche her darin eingenäht iſt. Das ge— 
zeichnete Stück verbirgſt du in der Hand, ſchlingſt das Tuch um die Hand des 
Andern, erſuchſt ihn, daſſelbe abzuſtreifen und unter einem Hut oder einer 
Schüſſel auf dem Tiſche zu verbergen. Du hältſt dann eine Taſſe unter den 
Tiſch, erſuchſt Jemand, oben auf die Schüſſel oder den Hut dreimal zu klopfen, 
und läſſeſt beim dritten Male das Geld in die Taſſe klirren. Während du es 
zur Prüfung ſeinem Eigenthümer überreichſt, hebſt du die Schüſſel auf, 
ſchüttelſt das Tuch aus und beſeitigſt die dort befindliche Münze und den 
Faden, welcher ſie hielt. 


Einen Silbergroſchen im Glaſe tanzen laſſen. 

(604.] Moritz meint: „Ihr laßt euer Geld oder das Geld Anderer fort: 
ſpazieren — das iſt gerade keine große Kunſt; jeder Verſchwender verſteht ſie. 
Ich habe nur einen Silbergroſchen in meinem Vermögen, dieſer iſt aber ſo 
gelehrig, daß er tanzt, wie ich pfeife. Ich habe ihn dazu abgerichtet und bitte 
am Schluß der Vorſtellung um ein kleines Douceur für denſelben.“ Er legt 
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ſeinen gelehrten Silbergroſchen in ein Glas und ſtellt ſich daneben an den Tiſch, 
fängt mit den Fingern an auf dem Tiſche Klavier zu ſpielen, pfeift und ſingt 
dazu und der Silbergroſchen tanzt richtig ſo ſcharf im Takte mit, wie ein 
Ballettänzer. Wie hat er es angeſtellt? Antwort: Sehr einfach. Er hat ein 
langes Frauenhaar, das man Abends beim Lampenlicht kaum bemerkt, mit 
etwas Terpentinwachs an dem Silbergroſchen mit einem Ende befeſtigt, mit 
dem andern Ende ſich ſelbſt am Finger. Wer dem Wachs nicht recht traut, 
kann ſtatt des Geldſtückes einen Ring wählen, an den ſich das Haar feſtbinden 
läßt, ohne abzugleiten. 


Die Kunſt, eine Kugel hinzulegen. 


605.) „Du biſt ein äußerſt geſchickter Menſch!“ bemerkt Mar dem Moritz, 
„und wirſt es bei einiger Uebung gewiß noch viel weiter bringen, als jener 
Franzoſe, welcher eine Herde junger Schweine abrichtete, daß ſie erſt Konzert 
aufführten und dann tanzten. Trotzdem bezweifle ich, daß du im Stande biſt: 
dieſes Kügelchen gerade ſo auf den Tiſch zu legen wie ich. So unſcheinbar 
die Aufgabe iſt, ſo iſt ſie doch ſchwieriger als das Ei des Columbus.“ Max 
nimmt das Kügelchen, beſchreibt zunächſt einige Figuren, hält dann inne, als 
ob er ſich beſinnen wolle, und legt dann das Kügelchen hin, indem er „ſo“ oder 
ein ähnliches Wort dabei ausſpricht. Der Andere wird höchſt wahrſcheinlich 
dies letzte Wort als nicht zur Sache gehörig betrachten, es weglaſſen und da— 
durch die Aufgabe ungenügend erfüllen. 


Der Ring aus dem Cuche. 


606.) Um nachfolgendes Kunſtſtückchen ausführen zu können, bedarfſt du 
zwei ganz gleich ausſehende Ringe, von denen der eine aber ein Spannring 
iſt, ſo daß er ſich auseinander biegen läßt. Dieſen Ring hältſt du zwiſchen 
den Fingern verborgen und zeigſt den andern ſoliden zur Prüfung den Zu— 
ſchauern vor. Nun erbitteſt du dir ein Taſchentuch und legſt es zuſammen; 
währenddem vertauſcheſt du den feſten Ring mit dem Spannring und ſchiebſt 
letzteren über das Tuch, läßt von Jemand beide Zipfel des Tuchs halten und 
erfaſſeſt den Ring mit der linken Hand. Den ächten Ring haſt du unterdeß 
unbemerkt über den Zauberſtab geſchoben und hältſt ihn ſo mit dem Finger 
verdeckt, daß ihn Niemand bemerkt, erſuchſt dann zwei Perſonen, an beiden 
Enden des Zauberſtabes anzufaſſen, und umſpannſt mit der rechten Hand die 
Mitte des Stabes. Du läßt dann über jede deiner Hände ein Tuch decken und 
während du deinen Zauberſpruch herſagſt oder zählſt, öffneſt du den Spann— 
ring mit der linken Hand und ſtreifſt ihn vom Tuche. Auf 3 nimmſt du beide 
Hände mit den Tüchern weg: das Tuch, an welches der Ring geſteckt war, 
wird leer ſein, und am Zauberſtabe wird ſich, trotz der beiden Halter, der 
Ring in der Mitte befinden. 
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Der ſchwere Stock. 


607.) Der kleine Benjamin will der Geſellſchaft auch ein luſtiges Stückchen 
zum Beſten geben. Er hat eine dünne Haſelgerte geholt, etwa ſo lang als er 
ſelbſt iſt, und ſagt zu Otto, der als kleiner Rieſe unter ſeinen Kameraden be— 
kannt iſt: „Ich wette mit dir, du wirſt es zu beſchwerlich finden, dies leichte 
Stöckchen bis an die nächſte Straßenecke zu tragen; es kommt nur auf mich 
an, wie ich dir daſſelbe gebe.“ — „Du loſer Spaßvogel!“ erwiedert der Große, 
„ſoll ich's etwa mit dem kleinen Finger oder mit den Lippen hintragen? Ich 
würde es ſelbſt auf dem Ohr fortſchaffen, wenn ich's wie eine Schreibfeder 
dahinter ſteckte!“ — „Du nimmſt alſo die Wette an!“ meint Benjamin; 
„wohlan, fo fange an damit!“ Mit dieſen Worten hat er fein Federmeſſer 
hervorgezogen und ein winziges Spänchen von einem Ende abgeſchnitten, 
dies giebt er Jenem in die Hand mit dem Auftrag: es fortzutragen. Dieſer 
ſieht ſofort ein, daß er mehrere Tauſendmal würde laufen müſſen und wahr— 
ſcheinlich unter 14 Tagen nicht zu Ende damit käme, das Gertchen bis zur 
Straßenecke zu ſchaffen. Er zieht deshalb vor, ſofort die Wette verloren 
zu geben. 


„Meine Uhr!“ 


608.) Otto will ſich an Benjamin rächen und ſagt: „So ſchlau du biſt, ſo 
traue ich dir doch nicht zu, daß du auf drei Fragen, die ich jetzt nach einander 
an dich thue, jedesmal antworten kannſt: „Meine Uhr.“ Es beginnt ſchon 
allgemeines Gelächter, denn Jeder weiß, daß Benjamin außerordentlich eitel 
darauf iſt, daß er als der Kleinſte doch eine Uhr beſitzt: Otto erbittet ſie ſich 
von ihm und hält ſie ihm vor mit den Worten: „Was iſt das?“ — Antwort: 
„Meine Uhr!“ — Frage: „Du weißt wol ſchon, wie es weiter geht?“ oder 
es wird ein Teller, ein Schuh, ein Stöpſel u. dgl. vorgehalten und gefragt: 
„Was iſt das?“ — Antwortet der Gefragte etwas Anderes als die feſtgeſetzten 
Worte, ſo hat er die Wette verloren; läßt er ſich aber nicht irre machen und 
antwortet: „Meine Uhr!“ ſo wird ihm die letzte Frage geſtellt: „Was giebſt 
du mir, wenn du die Wette gewinnſt?“ — Hierauf müßte er auch „Meine 
Uhr!“ antworten, ſchwerlich dürfte er aber Willens ſein, es zu thun. 


Den Rock nicht allein ausziehen können. 


609.] Joſeph nimmt ſich feines gefoppten Benjamin an und ſpricht zu 
Guſtav, der am meiſten über Jenen gelacht hat: „Was gilt's? du kannſt 
noch nicht einmal deinen Rock allein ausziehen!“ — „Nichts einfacher als 
das!“ antwortet Guſtav, macht ſogleich Anſtalt und zieht bereits einen 
Aermel aus, — allein Joſeph iſt eben ſo flink wie er und hat auch einen 
Aermel ſeines eigenen Rockes ausgezogen. Jener hat es alſo nicht allein, 
ſondern in Geſellſchaft gethan. 
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Ein Licht anzünden. 


610.) Der Vater kommt eben zu der luſtigen Geſellſchaft und hört an, welche 
verſchiedenen Späße zum Beſten gegeben worden ſind. „Welche ſind denn nun 
die zwei Gewandteſten unter euch?“ fragt er; „es dreht ſich nämlich um die ſehr 
ſchwierige Aufgabe, ein Licht anzuzünden, und das Licht iſt für junge Leute, 
wie ihr wißt, eine gefährliche Sache.“ Zwei melden ſich lachend zur Ausfüh— 
rung des Kunſtſtücks. Sie müſſen ungefähr eine Elle weit von einander ſich 
auf ein Knie niederlaſſen und das andere Bein frei in der Luft ausſtrecken. In 
die rechte Hand bekommt Jeder ein Kerzenlicht, eins davon brennt und der 
Andere hat den Auftrag, das ſeinige an jenem anzuzünden. Du willſt wiſſen, 
wie die Sache abläuft? Ich will dir rathen: verſuch' es mit deinen Kameraden 
einmal ſelbſt. 

Der Hahn im Taſchenkuch. 

61.) In dem linken Aermel deines Rockes verbirgſt du eine Anzahl Hahnen— 
federn. Es laſſen ſich daſelbſt ohne Beſchwerde eine große Menge unterbringen. 
Du legſt ſie ſo, daß die Kiele nach der Handöffnung zu gerichtet ſind und ſich 
beim Bewegen vorwärts ſchieben. Von irgend einem Zuſchauer leiheſt du ein 
Taſchentuch, zeigſt es vor, daß es völlig leer iſt, ſchlägſt es über die linke Hand, 
faſſeſt dann mit der rechten Hand des Tuches Mitte und gleichzeitig einen der 
Federkiele; indem du nun das Tuch mit der Rechten in der Luft wedelſt, ſchwingſt 
du die herausgezogene Feder, ſo daß ſich die zuſammengedrückte Fahne aus— 
breitet, und nun kannſt du die Feder entweder verſchenken oder ſie mit den 
nachher in derſelben Weiſe hervorgezogenen zu einem Federſtutz zuſammen— 
binden. 


Sein Geſicht ſchnell unkenntlich machen. 


612.) Man kann ſein Geſicht auffallend anders erſcheinen laſſen, wenn man 
über jedes Auge eine ſchwarze Augenbraue aus ſchwarzem Taffet oder gedrehtem 
dunkeln Papier anklebt; noch mehr aber durch ein längliches Stück von einem 
geſchälten Apfel, einer Rübe oder dgl., welches man in Form zweier Zahn— 
reihen zurecht ſchneidet, mit etwas gebranntem Kork nachhilft und es dann 
zwiſchen die Lippen nimmt. Beſonders wird die Täuſchung Abends bei Licht 
am ſtärkſten ſein. Wer gleichzeitig ſeine Kleidung, Körperhaltung und ſein 
ſonſtiges Weſen danach verändern kann, mag mancherlei Scherz auf dieſe 
Weiſe verurfachen. 


Ein brennendes Licht vor Jemand verbergen. 


613.“ Man kann in einer Geſellſchaft ein brennendes Licht vor einer Perſon 
verbergen, während es alle Uebrigen ſehen, wenn man dem Betreffenden den 
Leuchter mit dem Lichte auf den Kopf ſetzt. 
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Das Geld unter dem Hute. 


614.) Jemand behauptet, er wolle ein Zweigroſchenſtück unter dem Hute 
auf dem Tiſche wegnehmen, ohne daß er den Hut aufhebe. Der Andere zweifelt 
daran. Das Geldſtück wird unter den Hut gelegt, der Erſtere nimmt eine 
Taſſe, hält ſie unter den Tiſch und macht dabei ſeinen Hokuspokus wie ein 
Taſchenſpieler, zählt zuletzt, wie ſich's gehört: „Eins, zwei, drei!“ und läßt 
ein andres Zweigroſchenſtück in die Taſſe klirren. Dies zeigt er vor und ſagt, 
daß er die Wette gewonnen habe. Sein Gegenpart wird neugierig ſein, ob 
er das Geld wirklich durch die Tiſchplatte hindurchgehert habe, oder ob das 
Zweigroſchenſtück noch unter dem Hute liege. Er hebt den Hut auf und — 
verhilft dadurch Jenem zu ſeinem Siege, denn dieſer iſt wie ein Raubvogel 
dahinter her, das Geld wegzunehmen. Er hat den Hut nicht aufgehoben, 
ſondern ſein Gegner hat's gethan. 


Das Geld in der Mitte. 


615.) Hier lege ich drei Viergroſchenſtücke in eine Reihe neben einander. 
Ich mache mich verbindlich, das Geldſtück aus der Mitte wegzubringen, ohne 
es mit irgend Etwas zu berühren. Ihr wettet darauf, daß dies eine Unmög— 
lichkeit ſei, ihr werdet eure Wette verlieren. Ich nehme das Viergroſchen— 
ſtück von der rechten Seite weg und lege es auf das linke Ende der Reihe, ſo 
liegt jenes, was anfänglich in der Mitte war, nicht mehr daſelbſt, ſondern iſt 
an den rechten Flügel gekommen, ohne daß es berührt worden iſt. 


Wein aus verkorkter Flaſche trinken. 


616.) Wer kann ein Glas Wein aus einer feſt zugeſtöpſelten Weinflaſche 
trinken, ohne auch nur den Siegellack zu verletzen, der auf dem Korke iſt? 
Ihr meint aber, ich würde ein Loch in die Seite der Flaſche ſchneiden, vielleicht 
mit einem Diamant, — zu ſolchen Gewaltmitteln greift die geſittete Welt 
heutzutage nicht. Seht her, hier auf dem Tiſche ſteht ein Glas voll Wein, 
ich faſſe die volle Flaſche, drehe ſie um, mit eurer Erlaubniß gieße ich den 
Wein aus dem Glaſe in die Höhlung, die unten im Boden der Flaſche iſt, und 
kann nun das ganze Glas voll aus der Flaſche trinken, ohne den Kork auch 
nur zu berühren. 


Unlösbare Aufgaben. 


617.) Manches ſcheint kinderleicht und iſt doch ſelbſt für einen Rieſen 
Goliath zu ſchwer. Du biſt vielleicht ein Hauptturner, beſonders ein Meiſter 
im Springen; ſiehe, hier lege ich einen Strohhalm vor deine Füße, ſpringe 
darüber! — aber halte den Leib dabei ſchnurgerade, und biege dabei weder 
Knie, noch Leib, noch den Kopf — du wirſt nimmer darüber kommen. 

618.) Oder lehne dich mit dem Rücken dicht an die Wand, ſetze die Ferſen 
auch ſcharf an dieſelbe und bücke dich dann, um den Strohhalm aufzuheben, 
beuge aber das Knie nicht dabei. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 18 
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619.) Du haft beim Turnen oft genug einmal den rechten Fuß ſeitwärts in 
die Höhe gehalten und einmal den linken; jetzt ſtelle dich aber mit der linken 
Seite des Körpers dicht an die Wand und hebe den rechten Fuß frei empor — 
wenn du kannſt! 


1620.) Selbſt vom Stuhle kannſt du nicht aufſtehen, wenn du eine kleine 
Bedingung mir zugeſtehen willſt: beuge den Rücken nicht und laß die Beine 
im Knie genau einen rechten Winkel bilden. 


Die Kraftprobe. 


[621.] Karl verſpottet den kleinen Albert wegen der Schwächlichkeit ſeines 
Körpers. „Was gilt's,“ erwidert der Kleine, „ich habe in zwei Fingern mehr 
Kraft, als du in beiden Händen!“ — Karl findet es natürlich lächerlich und 
geht auf die vorgeſchlagene Wette ein. Er ſoll einen Zinnteller mit beiden 
Händen feſthalten und Albert will denſelben mit zwei Fingern ihm weg— 
ziehen. Als Bedingung wird dabei geſetzt, daß Karl auf jede Seite des Tellers 
eine Hand flach auflegt und die Arme gerade ausſtreckt, Albert ſchlägt hierauf 
mit dem Mittelfinger und Zeigefinger ſeiner rechten Hand unermüdlich wie 
eine klappernde Mühle links und rechts an den Teller und ſiehe: Karl mag ſich 
anſtrengen, wie er will, der Teller folgt dem Locken Albert's und entſchlüpft 
den Händen des Goliaths unter allgemeinem Gelächter. 


Das unſichtbare Ding. 


1622.) „Es giebt manches Wunderbare in der Welt. Du kennſt aus dem 
Märchen das Kleid, das nur die tugendhaften Leute fehen konnten, alle Andern 
aber nicht. Die Sache iſt nicht ſo widerſinnig, als ſie auf den erſten Anblick 
ausſieht. Ich will dir Etwas in deine eigne Hand geben, du ſollſt es feſthalten, 
fühlen, hin- und herwenden, ja es ſogar ſo lang ziehen dürfen als du Luſt 
haſt — und doch ſollſt du es nicht ſehen können, während es alle Andern der 
Anweſenden deutlich ſehen!“ — Hierbei nimmt man des Angeredeten Hand 
und legt ſie an deſſen Ohr. 


Aus zwei Händen in eine. 


1623.) Strecke deine Arme gerade aus, wagerecht, wie ein Wegweiſer! In 
jeder Hand haſt du einen Pfennig. Du ſollſt beide Geldſtücke in einer Hand 


P 


vereinigen, darfſt aber keinen Arm dabei irgendwie biegen, ſondern ſollſt fie 


immer ausgeſtreckt laſſen. Wenn du dir nicht ſelbſt zu helfen weißt, ſo will ich 
dir's ſagen: du drehſt dich ſo, daß du mit der linken Hand an den Tiſch 
kommſt, und legſt das Geld aus dieſer Hand auf den Tiſch; nun wendeſt du 
dich gleich einem großen Quirl ſo weit, daß deine Rechte den Pfennig faſſen 
kann, und haſt ſo die Aufgabe gelöſt. 
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Peter mit der Naſe. 


624.) Um deinen Kameraden in Verlegenheit zu bringen, verlangft du von 
ihm, er ſolle dreimal nach einander „Peter, komm herunter!“ mit der Naſe 
jagen — er wird es nicht im Stande fein, denn jedesmal wird er es mit dem 
Munde verſuchen. 


Duell auf Strohhalmlänge. 


(625. Dein gefoppter Freund iſt in gerechtem Zorn über dich entbrannt 
und droht dich zu züchtigen. „Wohlan,“ ſagſt du zu ihm, „nimm dein 
ſchlimmes Scepter und ſchlage mich, ich werde ſogar auf Strohhalmslänge in 
deiner Nähe bleiben und ganz ſtill halten, du ſollſt an einem Ende des Halmes 
ſtehen, ich will am andern meine Strafe ausſtehen — nur mußt du mir erlauben, 
den Strohhalm ſelbſt legen zu dürfen.“ Er iſt deinen Vorſchlag zufrieden, 
und du legſt den Halm quer über die Thürſchwelle, ſtellſt ihn an ein Ende, 
machſt die Thür zu und ſtellſt dich draußen an's andere; — ſo biſt du ſicher. 


Der Zauberkreis. 

626.) Bei allen Hexereien und Zaubergeſchichten ſpielt der Zauberkreis eine 
Hauptrolle. Ich muß deshalb meine lieben Freunde auch mit demſelben be— 
kannt machen. Deshalb ſtelle ich folgende Aufgabe: in jeder der vier Ecken 
des Zimmers liegt ein Meſſer; wer iſt's, der ſich in die Mitte der Stube in 
einen Kreis ſtellt und alle vier Meſſer herbeiholt, ohne den Kreis zu ver— 
laſſen? — Iſt eine eurer Schweſtern zugegen, die etwa einen Reifrock trägt, 
ſo wird dieſe die Aufgabe ohne Weiteres erfüllen können. Ihr ſelbſt könnt 
entweder eine Gerte, ein Rohr, Fiſchbein ic. in Kreisform um euch 
herumnehmen, oder euch mit Kreide einen Kreis rings um den Leib zeich— 
nen, fo werdet ihr ebenfalls mit eurem Zauberkreiſe wandeln können, wohin 
ihr wollt. 


Das Mundſchloß. 

627.) Der Meiſter der Ma⸗ 
gie wendet ſich zum Schluß 
an ſeine aufmerkſamen Schü— 
ler und erklärt ihnen, ſie 
ſeien nun eingeweiht in die 
geheimnißvollen Künſte der 
höhern Weisheit, hätten ge— 
lernt beherrſchen die Kräfte N N 
der Natur und die Macht der NSS 
angenehmen Täuſchung. Es Fig. 344. Anlegen des Schlosses. 

ſei aber ihre Pflicht, das 
tiefſte Schweigen gegenüber den Ungeweiheten zu beobachten. Er ſähe es 
ihnen Allen an, daß ſie ſchweigen würden, nur bei dem kleinen Fritz wäre es 

18 * 
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ihm etwas fraglich, ob er wol den Mund halten würde und nicht aus der 
Schule plaudern. — Fritz verſichert natürlich: er werde ebenſo ſchweigen wie 
die Uebrigen, aber indem er ſich in Betheuerungen ergeht, hängt ihm der 
Herenmeiſter ein mächtiges Vorlegeſchloß vor den Mund. Es ſcheint mit ſei— 
nem Bügel durch die eine Backe hindurchzugehen. Fritz ſieht 
es vor dem Munde hängen, er fühlt das Gewicht und weiß 
nicht, ob er weinen oder lachen ſoll, denn eigentlichen 
Schmerz empfindet er auch nicht. Wir haben faſt alle jene 
Kunſtſtücke abſichtlich bei Seite gelaſſen, bei denen künſtliche 
Apparate nöthig waren; nur wenig Ausnahmen haben wir 
gemacht, bei denen die Vorrichtungen nicht zu ſchwierig und 
nicht zu koſtſpielig ſich herſtellen ließen. Das Zauberſchloß 
erwähnen wir nur des Scherzes wegen, um es zu erklären. 
Bei ihm liegt die ganze Kunſt im Bügel; dieſer iſt ſo gear— 
beitet, daß er, zuſammengeſchoben, ausſieht, als beſtünde er aus einem einzigen 
Stück; eine Anzahl zierlicher Einſchnitte, die zur Verzierung angebracht ſind, 
verdecken die Stelle, an welcher ſich der Bügel in der Mitte öffnen läßt. Die 
beiden Enden des Bügels ſind am Schloſſe in gewöhnlicher Weiſe befeſtigt, ſo 
daß man daſſelbe auch verſchließen kann. Ein geeigneter Druck an der be— 
treffenden Mittelpartie des Bügels öffnet hier dieſen und wenn dies raſch und 
behend gemacht und die geöffnete Stelle geſchickt mit der Hand gedeckt wird, ſo 
ſieht es aus, als ſei der Bügel durch die Backe mitten hindurchgeſchoben, 
während die beiden Hälften des Bügels letztern von beiden Seiten um ſo viel 
klemmen, als nöthig iſt, um das Abfallen zu verhüten. Darauf wendet ſich der 
Magier zu dem verblüfften Fritzchen und ſagt ihm: „Du ſiehſt, mein lieber 
Sohn, daß ein Magier die Macht hat, dir ein Schloß vor den Mund zu zau— 
bern. Würdeſt du dir alſo es zu Schulden kommen laſſen, daß du eine Plau— 
dertaſche würdeſt, ſo müßteſt du dein Lebtag mit dem Schloſſe herumlaufen, 
denn ich ſchließe es zu und ohne Schlüſſel iſt es nicht zu öffnen. Verſprichſt 
du mir aber feierlich, zu ſchweigen und beſonders von dem nichts zu verrathen, 
was du nicht weißt, ſo will ich dich von dem Zauberſchloß befreien.“ — Fritz 
wird allerlei unverſtändliche Laute und Töne als Antwort zum Vorſchein 
bringen und dadurch die allgemeine Heiterkeit zu hellem Gelächter ſteigern, 
während ihm der Meiſter das unbequeme Anhängſel abnimmt. 


Geheimſchrift. 

628.) Ein ehrlicher Burſch braucht zwar eigentlich gar keine Geheimniß— 
krämerei und deshalb auch keine Geheimſchrift, denn Alles, was er thut, getraut 
er ſich auch zu verantworten, und er hat Nichts mit ſeinem Kameraden zu ver— 
handeln, wobei er die Oeffentlichkeit zu ſcheuen hätte. Allein es kann mög— 
licherweiſe ſich gelegentlich um einen Scherz drehen, etwa um eine Geburts— 
tags- oder Weihnachtsüberraſchung oder dergl., bei welcher denn auch eine 
geheime Korreſpondenz eröffnet werden könnte, um jo eher, als gerade für 


Fig. 345. Das 
Sanberschlass. 


Bi 
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Manchen ein ganz beſonderer Reiz in dem Schein eines ſehr wichtigen Ge— 
heimniſſes ſelbſt liegt. Solcher Geheimſchriften können unzählig viele erfunden 
werden, es kommt eben nur darauf an, daß Diejenigen, welche in ſolcher Weiſe 
mit einander verkehren wollen, ſich über beſtimmte Zeichen verſtändigen, durch 
welche ſie die 24 Buchſtaben des Alphabets darſtellen. So wählt man etwa 
einfache Figuren, deren Anfangsbuchſtaben man als gemeinte Zeichen feſthält, 
z. B. . — Schlange) als Bezeichnung des S; „ (Comma) für C, 
1 (eins) für e, 2 (zwei) für z, 3 (drei) für d. 


Fig. 346— 371. Finger-Alphabet für eine Band. 


Fingerſprache. 
(629.] Wie beim Schreiben durch gewählte Zeichen, fo kann man auch 
mittelſt beſtimmter Fingerſtellungen die Buchſtaben des Alphabets ſich mit— 
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theilen und daraus Wörter und Sätze bilden. Es hat dieſe Art der Unter— 
haltung dann ſogar einen namhaften Nutzen, wenn in einer Familie etwa eine 
Perſon vorhanden iſt, welche taubſtumm oder durch's Alter ſchwerhörig ge— 
worden. Bei gehöriger Uebung erlangt man auch ziemliche Schnelligkeit in 
dieſer ſcheinbar unbehülflichen Mittheilungsweiſe. Man hat verſchiedene 
Alphabete ſowol für eine einzelne Hand als auch für beide. In Nachſtehen— 
dem geben wir eine Probe davon: 


Fig. 372—395. Finger-Alphabet für zwei Hände. 


Unterhaltende Beſchäfti⸗ 
gungen. 


Sandſpiele. 


630. in Kind kann auch ohne 
theures Spielzeug glücklich ſein. Reichen 
die Geldmittel nicht wohl aus, dergleichen 
vom Spielwaarenhändler zu kaufen, ſo 
dienen ihm hunderterlei Kleinigkeiten 
dazu, Beſchäftigung, Unterhaltung und 
Vergnügen zu gewähren. Spielſachen, 
die ſo zart oder leichtfertig gearbeitet ſind, 
daß fie nicht feſt angefaßt werden dürfen, ohne Zerbrechen 
befürchten zu müſſen, mit denen das Kind nicht wagen darf, 
etwas Ordentliches vorzunehmen, ſind viel weniger gut als 
einfache, feſte Geräthe. Der Erwachſene muß ſeinem Hand— 
werkszeug Etwas zumuthen können; das Kind, das noch 
viel weniger Geſchick im Handhaben deſſelben, viel weniger 
Kenntniß über die Feſtigkeit der Stoffe beſitzt, muß ihm 
noch mehr zumuthen dürfen. Die meiſten käuflichen Spiel— 
waaren leiden an dieſem Fehler. Der äußere Schein, die 
ſchreienden Farben, der Glanz des Lackes ꝛc. werden gewöhn— 
lich viel zu ſehr auf Koſten der Dauerhaftigkeit bevorzugt. 
Man ſollte das Eine thun und das Andere nicht laſſen. 


„ 
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Welches Vergnügen gewähren im warmen Sommer dem Kinde ſchon ein 
Haufen trockener Sand, einige Kieſelſteine oder Ziegelſtückchen, etliche Holz— 
ſpäne ꝛc. Hier wird ein Garten eingerichtet mit Beeten und Wegen, mit Hecke 
und Lauben; Bäume und Blumen werden gepflanzt, erſtere durch Zweiglein 
vertreten. Dann verwandelt ſich der Haufen in eine Burg mit Wällen und 
Zinnen, kühnen Brücken und Ausfallthoren. Die letzten Ueberreſte der Blei— 
ſoldaten, längſt ihrer Fußſtücke beraubt, lernen im Sande wieder ſtehen und 
müſſen die Citadelle vertheidigen. Die Belagerung und Erſtürmung beginnt. 
Erbſen und kleine Kieſelſteinchen werden zu Bomben und ſchießen Breſche, die 
Miniere beginnen ihre Arbeit, bis endlich unter allgemeinem Hurrah Wall und 
Thürme zuſammenſtürzen und die ſtandhaften Vertheidiger unter den Trümmern 
begraben. 

Derſelbe Sandhaufen wird dann zur Eiſen bahn. Ein Schienenweg 
windet ſich am Gebirge hinab mit einem viel ſtärkeren Gefälle, als je der kühnſte 
Ingenieur gewagt haben würde ihn anzulegen. Kugeln und Bälle laufen als 
Lokomotiven hinab; möglichenfalls müſſen Holzſtückchen und Steine den langen 
Wagenzug erſetzen. 

Brunnen und Burgverließe, Grotten und Höhlen laſſen ſich in Sand— 
haufen in leichteſter Weiſe ausführen. Holzſpänchen und Ziegelſteinchen geben 
vortreffliches Material zum Bau von Häuſern, einfachen Hütten und ſtolzen 
Paläſten, je nach Geſchmack und Bedürfniß. Maikäfer, Raupen, gelegentlich 
auch wol brummende Hummeln, müſſen zeitweiſe Einwohner ſpielen. Letztere 
gelten als Bären im Thiergarten. Das Kind wird ganz nach ſeinen Erleb— 
niſſen und Neigungen die große Welt, die es kennen gelernt hat, dort im 
Kleinen wiederholen. Es freut ſich über den ſchwankenden Holzſpan, der 
eine gefährliche Fallbrücke vorſtellt, oder deſſen Federkraft es zum Wurfgeſchoß 
benutzt, ebenſo königlich, wie große Erfinder und Mathematiker über ihre Er— 
rungenſchaften auf höheren Gebieten. 

631ʃ.) Sind die Hände bei der Sandarbeit farbig geworden, wie dies ja bei 
keiner Arbeit zu vermeiden, fo hilft Waſſer dagegen. Es iſt ja wohlfeil bei 
uns. Die Wanne mit Waſſer und die Regentonne werden zum Teiche und zur 
See. Auf dieſem Ozean ſegeln Rindenſtücke, Strohhalme und Blätter als 
Schiffe, und geduldige Brachkäfer, Marienkühchen oder ähnliche alte Freunde 
werden zu Matroſen, die auf die ſchwankenden Maſte ſteigen. Ein Schiffbruch 
fehlt ſelten, die Hand oder ein Span werden zum Rettungsboot, ein Gras— 
halm zum helfenden Tau und keiner der Verunglückten verliert hier das Leben. 
Die Sonne trocknet die Schiffbrüchigen in wenig Sekunden. 


Spiele mit Holzſtäbchen, Würfeln u. dgl. 

632.) Bei unfreundlichem Wetter, wenn Spiele im Freien nicht gut thunlich 
ſind, werden Holzſtäbchen, Holzwürfel, Kartenblätter zum Spielzeug auf dem 
Tiſche. Das Kiefernholz, welches in den meiſten Gegenden zum Anzünden des 
Feuers dient, ſpaltet ſich leicht in dünne Stückchen. Aus dieſen laſſen ſich zahl— 


633] Unterhaltende Beſchäftigungen. 281 


reiche Figuren zurecht legen. Schon aus einigen wenigen ſchafft die kindliche 
Phantaſie vielfache Bilder. Das einzelne Hölzchen kann jetzt als Spazierſtock, 
jetzt als Lanze, dann als Kerze, Fahnenſtange, Schreibtiſch u. ſ. w. gedacht 
werden. Zwei geben bereits Kreuz und Winkel, mehrere werden zu Stuhl, 
Tiſch, Haus, Altar, Denkmal, Thurm, Wegweiſer, Taubenhaus, Pfeil, 
Drachen u. ſ. w. 


OrfHR GEHA 


Fig. 397-415. Figuren ans gelegten Volzstäbchen. 


Spitzt man die Stäbchen an den Enden zu, ſo laſſen ſie ſich in Erbſen 
einſtechen, die man in Waſſer eingequellt hat. Mit ihrer Hülfe baut das Kind 
einen Stuhl und einen 
Tiſch, Bilderrahmen, 
Haus, Stern, Garten- 
geländer, Thor, Brücke, 
Thurm u. ſ. w. In ähn- 
licher Weiſe thürmt es 
aus Spielkarten einen 
Palaſt auf, der freilich 
weder einen Sturm noch 
ein Erdbeben vertragen 
kann, bei ſeinem Ein— 
ſtürzen aber auch Nie— 
mand begräbt. 

(633.] Für Spielſchulen 
hat man nach Fröbel's 
Anleitung zahlreiche Sig. 216 — 320. Erbsenarbeiten. 

Spiele leichter Art mit 
Hölzchen, Papierftreifchen, Würfeln, Kugeln und Walzen erfunden, die den 
Kleinen eben ſo unterhaltend ſind, wie ſie ihre Erfindungskraft und Selbſt— 
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thätigkeit wecken und ſie zum genauen Sehen und Ordnen gewöhnen. Nach 
den Bällen, die wir bereits früher erwähnten, giebt man den Kindern Würfel, 
Kugeln und Walzen aus Holz, hängt zur Abwechſelung letztere an einem Faden 
auf, ſteckt Stäbchen durch die Flächen, Kanten und Ecken des Würfels und ver— 
bindet Lernen mit Spielen. 

634.) Der einfache Würfel wird dann nach allen Seiten hin einmal getheilt 
gegeben, jo daß er aus 8 kleinern gleichgroßen Würfeln zuſammengeſetzt ift. 
Dieſe Würfelchen laſſen ſich Fläche an Fläche, Kante an Kante, Ecke an Ecke 
zu vielerlei Figuren ordnen. Ebenſo theilt man den Würfel in 8 gleiche Längs— 
tafeln, dann zweimal nach jeder Seite hin, ſo daß 27 Würfel entſtehen, von 
denen 3 wieder in Hälften und 3 in Viertel getheilt ſind. Die vorhin erwähn— 
ten Tafeln werden zur Säulenform, ſobald man ſie in der Mitte der Länge 
nach theilt. 

635.] Pappenſtückchen, mit weißem oder farbigem Papier überzogen, in Form 
von Dreiecken oder Vierecken, ſind ebenfalls ein allerliebſtes Beſchäftigungs— 
mittel für den Tiſch. Die Zahl der Figuren, welche ſich mit ihrer Hülfe dar— 
ſtellen laſſen, geht ins Unendliche. Das kleinere Kind wird mit einem weißen 
Viereck und rothen Dreieck ein Hüttchen darſtellen, das größere aus den ver— 
ſchiedenfarbigen Stücken einen Parquetboden oder ein Moſaikgemälde mit ſym— 
metriſchen Figuren legen. Sinn für Schönheit, Zählen und Handgeſchicklich— 
keit werden gleichzeitig in Anſpruch genommen. 


Flechtearbeiten und Ketten. 


636.) Nimmt man ſtatt der ſteifen Holzſtäbchen biegſam dünne Späne, fo 
hat man ein hübſches Material zu Flechtearbeiten. Papierſtreifchen, Leder— 
ſtreifen, Zeugſtreifen und Band eignen ſich ebenfalls dazu. Angenehm iſt es be— 
ſonders, wenn man Streifen von 
verſchiedenen Farben hat. Eine 
Reihe Streifen, in ein dickes Buch 
mit den Enden eingeklemmt, bil— 
den die Kette, das Kind fügt den 
Einſchlag mit der Hand hinein. 
Selbſtredend ſoll die Sache eben 
nur Spiel und keine Arbeit für 
eine Induſtrieausſtellung ſein. 
Haben die Kinder am Winter— 
abend den Fidibusbecher mit 
neuem Material gefüllt, ſo ver— 
wenden ſie einige der ſchlanken 
Papierſtreifen zu Figuren, die 
durch einmaliges oder doppeltes 
Umbrechen in mannichfach wechſelnder Art ſich darſtellen laſſen. Einfache vier— 


Fig. 12 — 425. Figuren aus Papierstreifen. 


637] Unterhaltende Beſchäftigungen. 283 


eckige oder dreieckige Rahmen, desgleichen doppelte, in einander verſchränkte, 
werden die erſten Kunſterzeugniſſe dieſer Art fein. 

1637.) Obſchon ſich ſonſt Knaben weniger gern mit Flechten zu beſchäftigen 
pflegen, als es etwa kleine Mädchen lieben, ſo war doch eine Zeit lang das 
Herſtellen von Uhrketten ein Lieblingsvergnügen derſelben. Die dauerhafteſten 
wurden aus Pferdehaaren gemacht. Ein rundes Holzſtäbchen diente als Unter— 
lage, es war ſo dick, als die Ringe der Kette weit ſein ſollten, und hatte eine 


Jig. 426— 429. Eine Papierdüte. 430. Ein Wurkpfeil. 131 — 433. Ein Genkralshut. 
434—437. Ein Schiff. 438 — 423. Ein Blasebalg. 
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Längsfurche zum bequemen Durchſtecken des Haares. Ein Roßhaar ward als 
Grundlage zum Ring aufgewickelt, ein zweites um dieſes herumgeſchlungen 
und verflochten. Auf gleich leichte Art wurden wollene Uhrſchnüre gemacht. 
Als Werkzeug diente ein hohler Kork, der an einem Ende 4 oder 6 Stecknadeln 
trug. Um dieſe ward der Garnfaden geſchlungen und die bereits gebildeten 
Maſchen wurde durch Abheben mittelſt einer Stecknadel vermehrt. Die leichteſte 
Art Uhrketten zu fabriziren war jene aus Kirſchkernen. Wir bedurften dazu 
nichts als ein kleines Bretſtückchen mit einer kleinen Höhlung in der Mitte, etwa 
ſo weit, daß ein Kirſchkern zur reichlichen Hälfte hineinpaßte. Der hervorſtehende 
Theil des Kernes ward auf einem Sandſtein (Thürſchwelle, Treppenſtufe u. dgl.) 
abgerieben, hierauf der Kern gewendet und wiederum ſo viel abgerieben, daß 
ein Ring übrig blieb. War dieſer dünn genug, ſo ließ ſich mit dem Feder— 
meſſer an einem Ende leicht ein Schlitz hineinſchneiden, um einen zweiten Ring 
durchzuſtecken. In Tinte färbte man eine ſolche Kette ſchwarz, mit Fernambuk— 
holz hübſch roth. Dergleichen Ketten waren zwar nicht ſtark genug, einen 
Simſon zu halten, allein immer noch dauerhafter, als jene aus zuſammenge— 
ſteckten Buchen- und Pappelblättern oder aus ineinander geſteckten Lilakblüten, 
und der Verfertiger that ſich meiſt nicht wenig darauf zu Gute, mit einem ſol— 
chen Schmuck herum zu ſtolziren. 


papier falten. (S. Fig. 426— 443.) 


638. Alte Schreibebücher, welche in früheren Jahren ihre Schuldigkeit ges 
than haben, werden an langen Winterabenden aus dem Bücherſchranke wieder 
hervorgeſucht, um eine Reihe neuer Verwandlungen zu beſtehen. Schon durch 
bloßes Zuſammenfalten laſſen ſich eine ganze Anzahl Gegenſtände aus einem 
Stück Papier machen, ohne daß irgend ein Werkzeug weiter dazu nöthig iſt. 
Ein weißes Blatt wird zu einem kleinen Buch, ein beſchriebenes zu einer Düte, 
einem Futteral, einem Federhut, Schiff, Blaſebalg, gehörnten Teufel, einer 
Schlange u. ſ. w. Wir geben vorſtehend einige Figuren, welche die Art und 
Weiſe anzeigen, wie dergleichen Kunſtwerke bequem herzuſtellen ſind. 


Figuren ausſchneiden. (Hierzu auch Bild auf S. 279.) 


639.) Nimmt man zum Papierbrechen noch eine kleine Schere oder ein 
Meſſerchen zu Hülfe, ſo wird dadurch noch eine viel größere Menge von Dingen 
möglich, ja geradezu eine unendliche für den, welcher ſich mit Schere und 
Meſſer erſt etwas Geſchicklichkeit erworben hat. Auch von dieſen geben wir 
einige der leichteren und bemerken dabei, daß die ſtarken Linien der Zeichnungen 
diejenigen Stellen bezeichnen, an denen das Papier gefaltet iſt. Sobald das 
Durchſchneiden der übrigen Linien vollendet iſt, legt man das Papier aus 
einander, und der junge Künſtler wird ſehr bald ſehen, welche Stücken als 
Beine bei Tiſchen, Stühlen u. ſ. w. abwärts und welche andere als Lehnen 
aufwärts gebogen werden müſſen. Fig. 456 wird ein Schlitten, Fig. 457 ein 
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Sopha, Fig. 454 eine Bettſtelle, 455 ein Baum, 452 und 453 Stühle ver— 
ſchiedener Art, 451 ein runder Tiſch, 444 ein desgleichen eckiger. Fig. 445 
bis 447 ſind Figuren, die ſich hübſch zum Ausſchmücken des Lichterbaumes 


450 
445 446 


EE d de © 


Fig. 444— 457. Anszuschneidende Figuren. 


Fig. 414. Eckiger Tiſch. 445—417. Roſetten. 448. Netz. 449 u. 450. Papierblumen. 451. Runder Tiſch. 
452 u. 453. Stühle. 454. Bettſtelle. 455. Baum. 456. Schlitten. 457. Sopha. 


eignen; bei ihnen iſt das Papier vierfach zuſammengebrochen, bei Fig. 448 
ſogar achtfach. Der Doppelſtreifen Fig. 449 liefert das Material zu der künſt— 
lichen Blume Fig. 450. Die geſchnittenen Streifchen werden zwiſchen Meſſer 
und Finger ſcharf durchgezogen und krümmen ſich dadurch. Nimmt man zu 
innerſt ein Stückchen gelbes Papier, ſchneidet dies in ſehr feine Streifchen, 
ſo hat man dadurch die Staubgefäße erhalten. Man bindet den Streifen 
dann um ein Stückchen Draht oder ein Holzſtäbchen, läßt einen längern 
Streifen von rothem Papier folgen, deſſen Schnitte die Blütenblätter vor— 
ſtellen, und etwas grünes Papier giebt ſchließlich zu äußerſt den Kelch. Aus 
grünem Papier formt man auch die Stengelblätter dazu und drückt mit einer 
ſtumpfen Nadelſpitze die Blattadern hinein. — Ehe die Kunſt des Photo— 
graphirens erfunden war, machten es ſich manche Leute ſogar zum Lebensberuf, 
die Geſichtsumriſſe anderer Perſonen (Schattenriſſe, Silhouetten) mit der 
Schere aus ſchwarzem Papier nachzubilden und dieſelben dann mit etwas 
arabiſchem Gummi auf weißes Papier aufzukleben. Du wirſt vielleicht noch 
jetzt die Schattenriſſe der Großeltern oder Großtanten in dieſer Weiſe ausge— 
führt vorfinden. Unter den jetzt lebenden Scherenkünſtlern iſt es beſonders 
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Karl Fröhlich, welcher der Kinderwelt eine Menge allerliebſter Bildchen aus 
ſchwarzem Papier geliefert hat, die nachher durch Holzſchnitt oder Steindruck 
für die Bücherausgaben vervielfältigt worden ſind. Die Figur auf S. 279 
iſt ſeiner Weiſe nachgebildet worden, um euch eine Vorſtellung zu geben, wie 
ihr dergleichen zu machen habt. 

640.) Beim Bilderhändler findet ihr auch zahlreiche ſogenannte Schatten: 
bilder für wenig Geld zu kaufen, ſchwarze Figuren auf weißem Grund, die eben— 
falls zum Ausſchneiden beſtimmt ſind. Sollen ſich die kleinen ſchwarzen Leute 
gleichzeitig bewegen, ſo werden Arme und Beine beſonders ausgeſchnitten und 
mit einem Faden Zwirn 
an die gehörigen Stellen 
des Körpers angeheftet. 
An jede Seite des Pa— 
piers knüpft man einen 

dicht anſchließenden 
Knoten. Ein wenig 
hinter dem Faden, um 
den ſich das Glied drehen 
ſoll, wird entweder ein 
Faden oder ein Streifen 
ſteifes Papier befeſtigt; 
ö g mittelſt deſſen laſſen ſich 
Haul La | Arme, Beine, Kopf oder 

f lin] die ganzen Figuren leicht 

hin und her ſchieben und 

0990 i kurioſe Dinge damit zu 

IN I] Ken | Wege bringen. Statt 

ae I on) weiterer langer Beſchrei— 

bung geben wir euch die 

Darſtellung eines ſol— 

chen luſtigen Bildes aus 

einem unlängſt erſchie— 

nenen Buche mit beweglichen Figuren. Fig. 458 zeigt das Bild von vorn, die 

Perſonen darauf in verſchiedener Stellung, Fig. 459 iſt daſſelbe Bild von der 
geöffneten Rückſeite, um die Art des Mechanismus deutlich zu machen. 


Der Storchſchnabel. 


641.) Da ich dir bereits von Schattenbildern Etwas mitgetheilt habe, will ich 
dir auch Einiges darüber ſagen, wie man auf leichte Art einen großen 
Schattenriß verkleinern kann. Einen großen Schattenriß kann Jeder machen. 
Du läßt deinen Kameraden dicht vor die Wand treten, an welcher du einen 
Bogen weißes Papier aufgehangen, und ſtellſt ihn ſo, daß der helle Sonnen— 
ſchein oder das Lampenlicht auf die entgegengeſetzte Seite ſeines Geſichts fällt. 


Fig. 458. Bewegliches Masperbild, von varn. 
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Der Schatten wird deutlich auf dem Papier die Geſichtsumriſſe zeigen. Du 
ziehſt ſie raſch mit Bleiſtift nach, kannſt auch wol das Papier, auf einen 
Bogen Pappe befeſtigt, 
ihm auf die Schulter ſtel— 
len. Der Schatten riß 
wird etwas größer ſein 
als der Umriß des wirk— 
lichen Geſichts, für ein 
handliches Bildchen aber 
viel zu groß. Zum Ver— 
kleinern dient ein ſo— 
genannter Storchſchna— 
bel, den du dir leicht ſelbſt 
fertigen kannſt; wenn du 
nur ſo viel Geſchick haſt, 
ein Loch in einen Holzſtab 
zu bohren. Du bedarfſt 
dazu 5 gleichlange ſchlanke 
und leichte Holzleiſtchen, 
etwa 1 Elle lang und ½ 
Zoll breit. An jedem Fig. 459. Bewegliches Rasperbild, van hinten. 

Ende der Leiſten muß ein 

Loch ſein. Vier dieſer Leiſten legſt du mit den Enden ſo zuſammen, daß ſie 
einen viereckigen Rahmen vorſtellen, und ſteckſt ſie mit Pflöckchen ſo zuſammen, 
daß ſie ſich bewegen laſſen. Den Pflock der einen Ecke machſ du etwas 
länger, ſo daß er in ein Bret feſt eingeſteckt werden kann. Noch hübſcher iſt 
es freilich, wenn du hier eine Schraubenzwinge anbringen 
kannſt, um ihn feſtzuſchrauben. Der Pflock der gegen— 
überſtehenden Ecke iſt unten etwas vorſtehend und zu— 
geſpitzt. In zwei Leiſten ſind in gleichweiten Abſtänden 
mehrere Löcher eingebohrt, und in zweien derſelben be— 
feſtigt man durch loſe Pflöckchen die fünfte Leiſte, die eben— 
falls mit mehreren Löchern verſehen iſt. Je kleiner das 9 
neue Bild werden fol, deſto näher ſtellt man die Leiſte an Fig. 460. Storchschnabel 
den Drehpunkt heran. In dasjenige ihrer Löcher, das in 

der Richtung der Gehre liegt, ſteckſt du einen Bleiſtift mit der Spitze nach 
unten und befeſtigſt darunter ein Blatt weißes Papier. Den großen Schatten— 
riß legſt du ſo, daß du ihn mit dem Stifte nachziehen kannſt. Sobald du 
letzteres thuſt, wird der Bleiſtift alle Linien genau im Kleinen nachahmen, die 
du mit dem äußeren Stifte im Großen ziehſt, und du erhältſt eine akkurate 
Verkleinerung des großen Bildes. Dieſe magſt du dann ausſchneiden oder an— 
malen, ganz wie du Luft haft. 
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Ausmalen. 


642.) Da wir gerade auf's Anmalen von Bildern zu ſprechen gekommen find, 
ſo will ich dir auch hierüber ein paar Winke geben. Wenn du ſie bereits 
weißt, fo iſt's deſto beſſer. Die kleinen Tuſchpinſel ſind gewöhnlich aus Eich— 
hörnchen- oder Marderhaaren gemacht; ſuchſt du dir beim Pinſelhändler der— 
gleichen aus, ſo wähle ſolche, die beim Anfeuchten ſich zu einer gleichmäßigen 
Spitze ſchließen, ſich nicht in mehrere Büſchel trennen. Stehen ja bei deinem 
Pinſel einzelne Härchen etwas länger vor als die übrigen, ſo ſchneide ſie nicht 
etwa mit der Schere ab, ſondern laß den Pinſel voll Waſſer ſaugen und halte 
dann die vorſtehenden Haare gegen eine glühende Kohle, ſo daß ſie abgeſengt 
werden. Sobald du mit Malen aufhörſt oder eine andere Farbe wählſt, ſo 
waſche jedesmal den Pinſel rein aus. Du fährſt damit ſo lange fort, bis die 
Tropfen Waſſer, die du mit dem Finger herausdrückſt, völlig klar ſind. Daß 
man den Pinſel mit Farbe nie in den Mund bringen darf, da viele Farben 
giftig ſind, weißt du längſt. Man ſetzt ſich beim Malen, Zeichnen und Schrei— 
ben ſtets ſo, daß das Licht von der linken Seite her fällt, der Schatten alſo 
hinter die Hand kommt. Stets hat man ein Papier bereit, um die Farben darauf 
zu probiren. Die Farben des Tuſchkaſtens reibt man auf einem Porzellan— 
ſchälchen oder auf einem Glasſtückchen an. Hier laſſen ſie ſich auch ſehr be— 
quem miſchen. Aus den vier Grundfarben Schwarz, Roth, Gelb und Blau 
kann man alle übrigen durch Miſchung hervorbringen. Sollen die Farben 
lichter werden, ſo ſetzt man mehr Waſſer zu. Nur wenn auf einem dunkeln 
Grund helle Stellen aufgetragen werden ſollen, bedarf man Weiß. Schwarz 
und Roth giebt Braun; Schwarz, Roth und etwas Blau giebt ein Bläulich— 
braun; Schwarz, Roth und etwas Gelb giebt Gelbbraun. Blau und Gelb 
giebt Grün, das man durch Zuſatz von Schwarz oder Roth wieder abweichend 
färben kann. Blau und Roth erzeugen Violet und Lila. Um Grau zu erhal— 
ten, verdünnt man Schwarz mit Waſſer; durch Zuſätze von etwas Roth, Gelb 
oder Blau kann man das Grau nach Bedürfniß wiederum verändern. Will 
man größere Flächen gleichmäßig anſtreichen, ſo befeuchtet man dieſelben zu— 
nächſt mit Waſſer, das aber keine Tümpel darauf bilden darf. Die Ränder der 
Farbenſtriche überfährt man mit dem feuchten Waſſerpinſel und verwäſcht ſie 
dadurch. Auf dieſelbe Weiſe kann man auch verſchiedene Farben allmälig in 
einander übergehen laſſen. Will man Bilder anmalen, die mit Buchdrucker— 
ſchwärze gedruckt ſind, ſo miſcht man der Farbe ein klein wenig gepulverte 
Ochſengalle bei, die in jeder Apotheke käuflich zu haben iſt. Durch Gummi 
arabicum oder in Ermangelung deſſen auch ſchon mit friſchem Eiweiß kann 
man die Bilder lackiren und den Farben dadurch ein glänzend lebhafteres An— 
ſehen verleihen. 

643.) Eine beſondere Art Malerei iſt die ſogenannte orientaliſche Ma: 
lerei durch Schablonen. Sie iſt beſonders dann mit Vortheil anzuwenden, 
wenn ein und dieſelbe Figur vielmal gemalt werden ſoll. Man ſchneidet die 
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Figur aus ſteifem Papier aus, das mit Firniß getränkt worden iſt. Die 
Schnittränder müſſen ganz ſcharf, ohne Faſern ſein. Zum Malen durch ſolche 
Schablonen, die auf weißes Papier aufgelegt und mit der linken Hand feſtge— 
halten werden, bedient man ſich alter Tuſchpinſel, die man mit der Schere 
ſtumpf abſchneidet, ſo daß ſie eine gerade Fläche ſtatt einer Spitze bilden. Die 
Farbe muß dick angerieben ſein; entweder wählt man ſogenannte Honigfarben 
oder ſetzt den mit Waſſer angeriebenen Tuſchfarben eine Kleinigkeit Leinöl zu, 
um das raſche Eintrocknen zu verhüten. Bei dieſer Art Malerei laſſen ſich 
mehrere Farben auch leicht in reizender Weiſe in einander vertreiben, ohne ſich 
mit einander zu vermiſchen. 


Moosbilder. 


(644.] Eine allerliebſte Unterhaltung gewährt das Anfertigen von Bildern 
aus Moos. Der Hintergrund eines ſolchen Bildes wird mit Tuſchfarbe ge— 
malt, den Vordergrund ſetzt man aber aus Moos, kleinen Flechten, Holz- und 
Rindenſtückchen u. dgl. zuſammen. So kann man z. B. eine Einſiedelei ganz 
leicht herſtellen. Man malt zuerſt den Himmel, dann Felſen und legt aus 
Rindenſtückchen und dünnen Zweiglein die kleine Kapelle des Einſiedlers darauf. 
Auf dem Felſen und an den Seiten des Felſens läßt man feine Mooſe hervor— 
ſproſſen. Man befeſtigt ſie mit Gummi arabicum oder etwas Stärke. Rings 
um das Bild bringt man einen Rahmen von Holz oder ſteifer Pappe an, etwa 
einen Zoll oder darüber breit. An die Seitenwände lehnt man Rindenſtückchen 
und Zweige, die man mit Moos ausputzt. Der Fußboden wird mit Gummi 
oder Leim beſtrichen, Sand und kleine Steinchen ſowie ganz feine Mooſe werden 
als Raſen und größere als Geſträuche darauf befeſtigt. Den Einſiedler kann 
man entweder aus Papier ausſchneiden und dazu ſtellen, oder man benutzt ein 
Figürchen vom Drechsler dazu, das man entſprechend anputzt. Neben ſeiner 
Hütte kann ein Feuer brennen. Einige zarte Zweige ſtellen das Brennholz 
dar, einige zugeſpitzte Stückchen rothes Flittergold die Flammen und ein wenig 
fein gezupfte Watte erſcheint täuſchend als Rauch. 

Da ſich die Mooſe allmälig ausbleichen, wenn ſie längere Zeit dem Lichte 
ausgeſetzt ſind, ſo färbt man ſie auch wol. Man reinigt ſie von fremden 
Pflanzen, Erde u. dgl. In etwas Waſſer bringt man Pikrinſäure und In— 
digofarmin zum Kochen (auf 2 Maß Waſſer 2 Loth Pikrinſäure), und hält 
dann die Mooſe in einem Siebe oder Läppchen eine Minute lang hinein. Je 
mehr Indigokarmin man zuſetzt, deſto dunkler erſcheint das Grün. 


Papparbeiten. 

645. Ein wenig Geſchicklichkeit und Uebung in Papparbeiten iſt für einen 
Burſchen von großem Vortheil. Er kann ſich und Andern vielerlei hübſche 
Sachen mit wenig Koſten herſtellen, ohne erſt von dem Buchbinder und Papp— 
arbeiter abhängig zu ſein. 

Schon kleinere Knaben finden an den Modellirarbeiten, die man heutzu— 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 19 
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tage ebenſo hübſch wie billig haben kann, viel Vergnügen. Sie ſchneiden die 
Figuren, welche bereits auf ſteifes Papier oder ganz dünne Karte geklebt ſind, 
aus und kleben die bezeichneten Stellen ſo zuſammen, wie es auf den Bildern 
ſelbſt angedeutet iſt. 

Ich will dir natürlich keine vollſtändige „Schule des Papparbeiters“ geben, 
ſondern nur einige Winke zum Anfertigen leichter Futterale und Käſtchen, wie 
du ſie bei deinen Sammlungen und ſonſtigen Spielen gebrauchen kannſt. 


Fig. 461468. Pappfkästen. 


Willſt du ein viereckiges Käſtchen machen, ſo zeichneſt du für's Erſte auf 
die Pappe das Liniennetz dazu in der Weiſe, wie es auf obenſtehender Figur 
461 angegeben ift. a iſt der Boden des Käſtchens, b b b b ſind die Seiten— 
wände deſſelben. Zum Schneiden mußt du ein kräftiges Meſſer mit ſcharf an— 
geſchliffener Spitze haben. Ein Meſſer auf Wetzſtein und Streichriemen ge— 
hörig anzuſchärfen iſt eins der nöthigſten Dinge, welche ein Knabe lernen 
muß. Die ſtark gezeichneten Linien ſchneideſt du ganz durch, indem du die 
Pappe auf ein Schneidebret aus Lindenholz legſt. In Ermangelung des letz— 
tern kannſt du auch das Küchenbret dazu benutzen. Die fein gezeichneten Striche 
ſchneideſt du dagegen nur halb durch. Es fallen die Gevierte in den Ecken 
heraus und die Seiten laſſen ſich jetzt bequem umknicken. Um die Ecken klebſt 
du Papierſtreifen, oder, wenn das Käſtchen beſonders feſt und haltbar ſein 
muß, ſchmale Leinwandſtreifen. Auf dieſe Weiſe erhältſt du ein Käſtchen mit 
ſenkrecht ſtehenden Seitenwänden und ſtumpfen Eckkanten; willſt du die letz— 
tern ſcharf haben, ſo mußt du die zwei gegenüberſtehenden Seitenſtreifen an 
jedem Ende noch eine Pappenſtärke länger laſſen. Soll der Boden ringsum 
etwas vorſtehen, ſo ſchneideſt du ein viereckiges Stückchen Pappe und klebſt es 
unten auf dem Käſtchen feſt. Soll das Käſtchen nicht ſenkrechte Wände haben, 
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ſondern ſchräg oder ausgeſchweift oder einwärts gekrümmt aufſteigen, ſo müſſen 
die Einſchnitte an den Ecken danach eingerichtet werden. Fig. 463—466 zeigen 
einige ſolche Formen. 

Die Deckel zu den Käſtchen können auf dreierlei Art gemacht werden. 
Der einfachſte derſelben iſt der Falzdeckel. Um einen ſolchen zu fertigen, legit 
du um das Käſtchen zunächſt noch einen Pappenſtreifen, der um ſo viel kürzer 
als die Seitenwände iſt, als der Deckel übergreifen ſoll. Den Deckel machſt du 
ganz in derſelben Weiſe wie das Käſtchen, nur daß ſein Boden ringsum eine 
Pappenſtärke größer ſein muß als der Boden des Käſtchens. Bei dem Charnier— 
deckel brauchſt du nur drei Seitenwände am Deckel anzulaſſen. An der vierten 
Seite leimſt du ein Streifchen Leinwand an und klebſt dann die hervorſtehende 
Hälfte der letztern an den Kaſten. Der Schiebdeckel iſt am ſchwierigſten zu 
machen. Du mußt dabei, ehe du die Kaſtenwände aufrichteſt und verbindeſt, 
an der innern Seite von dreien derſelben je zwei Streifen ſtarker Pappe auf— 
leimen, ſo daß zwiſchen ihnen eine Nuth leer bleibt. Letztere muß ſo weit ſein, 
als der Deckel dick iſt. Die vierte Seitenwand wird ſo weit abgeſchnitten, daß 
ſie nur bis an die Nuth reicht. Den Deckel macht man aus ſtarker Pappe, 
ſchneidet ihn gerade ſo groß als den Kaſtenboden, und nur an einem Ende eine 
Pappendicke länger. 

Sollen runde Schachteln oder Futterale angefertigt werden, ſo geſchieht 
dies am beſten mit Hülfe einer hölzernen runden Walze oder Scheibe, um 
welche die Pappe herumgebogen werden kann. Man ſchneidet zunächſt einen 
Streifen, der ſo breit iſt als die Schachtel hoch werden ſoll, und mißt mit 
Hülfe der Holzſcheibe ab, wie lang man ihn zu machen hat, indem man ihn 
um letztere herumwickelt. Dann bindet man ihn um dieſelbe ſtraff feſt und 
überleimt die Stelle, an welcher die beiden Enden des Streifens zuſammen— 
ſtoßen, mit Papier oder Leinwand. Mit derſelben Scheibe zeichnet man auch 
den Boden auf. Soll letzterer in den Reifen hinein paſſen, ſo ſchneidet man 
den Boden gerade jo groß als das Holzmodell; ſoll er etwas vorſtehen, fo macht 
man ihn etwas größer und leimt ihn an den Ring feſt. Zum Boden nimmt 
man etwas ſtärkere Pappe. Iſt der Boden eine Kleinigkeit zu groß geworden, 
ſo ſtreicht man ſeinen Rand ein wenig, dadurch wird er ſtärker und hält beim 
Einleimen um ſo feſter. Will man an der Schachtel einen Falzdeckel an— 
bringen, ſo legt man in ähnlicher Weiſe noch einen ſchmalern Pappenring 
darum, wie bei den viereckigen Käſtchen mit Falzdeckel. Die zuſammengeleimten 
Pappenringe umwickelt man ſo lange mit Faden, bis ſie trocken geworden ſind. 

Sollen die Käſtchen und Schachteln mit Papier überzogen werden, ſo 
zeichnet man die Figuren zunächſt in derſelben Weiſe auf, wie beim Zuſchneiden 
der Pappe. Die Innenſeite überzieht man zuerſt. An den Rändern läßt man 
ein wenig mehr Papier ſtehen, das dann übergeklappt wird. Soll dieſes 
Ueberklappen an runden Gegenſtänden geſchehen, ſo macht man in den Ueber— 
ſchlag Einſchnitte, etwa einen Viertelzoll von einander entfernt. Will man 
dagegen eine Seite überziehen, an welcher das Papier nicht übergeſchlagen wer— 
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den ſoll, ſo ſchneidet man letzteres etwas kürzer, denn beim Beſtreichen deſſelben 
mit Stärkekleiſter dehnt es ſich ſtets etwas aus und ſteht dann über, wenn man 
es gleich groß mit der Pappe geſchnitten hat. 

Sobald Pappenſtücke beim Ueberziehen nur an einer Seite befeuchtet 
werden, krümmen ſie ſich; man muß ſie deshalb durch einen aufgelegten Gegen— 
ſtand ſo lange beſchweren, bis ſie getrocknet ſind, oder ſie gleichzeitig auf beiden 
Seiten belegen. Das aufgeklebte Ueberzugspapier muß mit dem Streichknochen 
aufgerieben werden, man reibt aber nie auf dem Papier ſelbſt, ſondern legt 
ſtets erſt ein Blatt gewöhnliches Papier als Decke darauf. 

646. Zum Kleben von Pappe, Papier u. ſ. w. benutzt man vorzugsweiſe 
Leim und Kleiſter. Den Kleiſter kocht man ſich leicht aus gewöhnlicher 
Stärke. Man rührt Etwas davon in einem Gefäß mit kaltem Waſſer an, bis 
keine Knoten mehr vorhanden ſind, und läßt es wo möglich eine Stunde ſtehen. 
Den dicken Brei übergießt man dann mit lauem Waſſer, bis er jo dünn iſt wie 
Sahne, und gießt nachher kochendes Waſſer in einem dünnen Strahle dazu, 
wobei man fortwährend umrührt. Sobald die Maſſe dickglaſig wird, was 
plötzlich geſchieht, hört man mit Zugießen auf. Thut man, während die 
Stärke noch warm iſt, etwas Alaun und Leim lam beſten Fiſchleim) hinzu, fo 
wird ſie noch beſſer und haltbarer. Da die Stärke beſonders bei warmem 
Wetter leicht ſauer wird, ſo kocht man nicht mehr, als man zu verbrauchen 
gedenkt. 

(647. Der Leim iſt vom Leimſieder aus Lederabfällen, Sehnen, Hufen, 
Ohren u. dgl. mit Waſſer gekocht, die ſteife Gallerte dann auf ausgeſpannten 
Netzen getrocknet. Je härter, ſpröder und zerbrechlicher der Leim iſt, je heller 
und durchſichtiger dabei, deſto beſſer iſt er. Will man Leim zum Gebrauch 
kochen, ſo zerbricht man die Stücke, legt ſie in das Gefäß und ſchüttet ſo viel 
Waſſer darüber, daß ſie bedeckt ſind. Einige Stunden lang muß man ſie 
weichen und aufquellen laſſen. Ueber ſchwachem Kohlenfeuer bringt man nun 
den Leim unter beſtändigem Umrühren zum langſamen Kochen, läßt dieſes aber 
nur ein paar Sekunden anhalten, weil bei längerem Kochen und ſtärkerem Er— 
hitzen der Leim viel von ſeiner Bindekraft verliert. Um Holz zu leimen, kocht 
man ihn am dickſten, zu Pappe und Papier braucht er nur ſchwächer zu ſein. 
Will man gekochten Leim länger aufbewahren, ſo ſetzt man ein paar Meſſer— 
ſpitzen pulveriſirten Alaun zu und wählt einen trocknen, kühlen Ort zum Hin— 
ſtellen. Sobald man ihn benutzen will, erwärmt man ihn, ohne ihn zum 
Sieden zu bringen. Arbeitet man länger mit Leim, ſo ſetzt man das kleine 
Leimnäpfchen in eine Taſſe mit warmem Waſſer auf eine Unterlage von ein 
paar Holzſpänchen über das Nachtlicht zum Warmhalten. Um beſonders 
harte oder auch weichbröckelige Gegenſtände, z. B. Glas, Stein, Porzellan, 
Metall, Gyps, Papiermaſſe u. dgl., zu leimen, bereitet man ſogenannten flüſ— 
ſigen oder Eſſig-Leim. Man weicht dabei die Leimſtücke nicht in Waſſer, 
ſondern in ſtarkem Weineſſig ein und kocht ihn dann. Solcher Eſſigleim bleibt 
bei mäßig warmer Temperatur flüſſig und kann auch kalt angewendet werden. 
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Zum Anleimen von Pappendeckeln und Leder eignet er ſich nicht, wol aber gut 
für ſolches Holzwerk, das bereits einmal mit gewöhnlichem Leim befeſtigt war 
und ſich lostrennte. 

Eine hübſche Leimſorte iſt auch die Hauſenblaſe oder der Fiſchleim, 
der käuflich zu haben iſt. Man ſchneidet die Hauſenblaſe in kleine Stücke und 
überſchüttet ſie in einer Flaſche mit weiter Mündung mit gutem Branntwein. 
Nachdem der Leim einen Tag lang geweicht iſt, nimmt man den Stöpſel der 
Flaſche ab, ſetzt letztere in ein Gefäß mit kaltem Waſſer und erhitzt dies all— 
mälig bei gelindem Feuer bis zum Sieden. Schließlich ſeihet man die erhal— 
tene Flüſſigkeit durch lockere Leinwand. Zum Aufbewahren wird der Fiſchleim 
an einen kühlen, trocknen Ort geſtellt und vor dem Gebrauche etwas erwärmt. 

Zum Ankleben kleiner Papierſachen kann man ſich des arabiſchen 
Gummi's bedienen, das gar keiner weiteren Zubereitung bedarf. Es wird 
mit etwa doppelt ſo viel kaltem Waſſer übergoſſen und löſt ſich in der Sonne 
oder bei mäßiger Ofenwärme, ja etwas langſamer ſchon bei gewöhnlicher Luft— 
wärme auf. Trocknet es ein, ſo ſchüttet man wieder etwas Waſſer zu. 


Holzarbeiten. 


(648. Arbeiten in Holz find ſchwieriger auszuführen als ſolche in Pappe; 
am angenehmſten dazu iſt es, wenn man eine kleine Hobelbank beſitzt, da ſich 
in einer ſolchen mit Bankſchraube und Bankeiſen die Holzſtücke bequem feſt— 
halten laſſen. Wer eine ſolche Hobelbank aber nicht haben kann (fie iſt wegen 
ihres feſten, maſſenhaften Baues ziemlich theuer), behilft ſich mit irgend einer 
andern derben Bank, ſo gut als es gehen will. Beim Holzarbeiten iſt's wie 
bei vielen andern Beſchäftigungen: nicht die Menge und Koſtbarkeit der Werk— 
zeuge und Vorrichtungen, ſondern die Geſchicklichkeit der Hand, die vernünf— 
tige Ueberlegung und das geübte Auge thun das Meiſte. Jeder Holzſtall mit 
einem derben Hackeſtock läßt ſich zu einer Werkſtelle von einem anſtelligen 
Knaben verwenden. Der Tiſchler hat freilich an Handwerkszeug zur Bearbei— 
tung des Holzes eine große Auswahl. Zum Schneiden des Holzes dienen ihm 
verſchiedene Handſägen mit breiteren oder ſchmaleren Blättern, breite Blatt— 
ſägen ohne Geſtell, nur mit einem Handgriff als ſogenannter Fuchsſchwanz 
und lang zugeſpitzte Sägen als Stichſägen. Mit letzteren kann man aus der 
Mitte des Bretes Stücke herausſchneiden, nachdem man mit dem Bohrer eine 
hinreichend große Oeffnung hergeſtellt hat. Ebenſo vielfach ſind auch die 
Hobelarten zum Glätten und Formen des Holzes. Der Schrapphobel mit 
etwas abgerundet geſchliffenem Eiſen nimmt grobe Späne hinweg, Glatthobel 
und Schlichthobel trennen nur zarte Späne los und glätten die Breter. Mit 
dem Nuthhobel, der ein ſchmales Eiſen hat, läßt ſich eine ſchmale, tiefe Rinne 
(eing Nuth) ins Holz einreißen; mit den Geſimshobeln kann man Geſimſe von 
verſchiedener Form herſtellen und mit dem Zahnhobel glattes Holz wieder rauh 
machen, damit es ſich beſſer leimen läßt. Außer den gewöhnlichen Handbohrern, 
von denen man Schraubenbohrer, Löffelbohrer und Schaufelbohrer in verſchie— 
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denen Stärken beſitzt, leiſtet der Centrumbohrer mit feinen zahlreichen Einſatz— 
ſtücken gute Dienſte. Er wird mit einem Ende gegen die Bruſt geſtemmt und 
ſein beweglicher Theil mit der Hand umgedreht. Winkelmaß und Lineal dienen 
zum Aufreißen der Linien, letzteres geſchieht entweder mit einem ſtarken Blei— 
ſtift oder mit einem Spitzbohrer. Beim Schneiden mit der Säge kommt es 
weniger darauf an, daß ſtark aufgedrückt wird, als vielmehr darauf, daß man 
das Sägeblatt gleichmäßig in der vorgezeichneten Richtung hin und her zieht. 
Der angehende Holzkünſtler hat die Finger der linken Hand dabei wohl aus dem 
Spiel zu laſſen, ſo daß ſie ja nicht mit dem Sägeblatt in Berührung kommen 
können, denn Sägewunden ſind ſehr ſchmerzhaft und heilen ſchwer. Soll ein 
Loch in ein dünnes, kurzes Stück Holz gebohrt werden, ſo bohrt man ſtets das 
Loch früher, ehe man das Holz von dem größern Stück, an dem es ſich noch befin— 
det, losſchneidet. Man verhütet dadurch das Springen deſſelben. Beil und Meſſer 
dienen ebenfalls zur Bearbeitung des Holzes. Bei der Führung des erſtern iſt 
vorzüglich Wopficht von Nöthen. Man darf die linke Hand dabei niemals ſo 
halten, daß ſie durch einen Fehlhieb verletzt werden könnte, denn ein Finger 
wird ebenſo leicht abgehauen als ein Holzſtück und läßt ſich weder anleimen 
noch anzapfen. Beim Schneiden mit dem Meſſer führt man den Schnitt ſtets 
von der linken Hand und dem Körper abwärts; dadurch entgeht man der Ge— 
fahr, ſich zu verletzen. Raspeln und Feilen, mit denen man vorzüglich Run— 
dungen hervorbringt, ſind weniger gefährlich. Vorſicht erfordert dagegen 
ebenfalls die Anwendung des Meiſels (Stemmeiſens), das beim Anfertigen der 
Zapfen nicht gut entbehrt werden kann. Daß man beim Schlagen mit dem 
Hammer nur auf den Eiſennagel klopfen muß und nicht auf den Fingernagel, 
weiß jeder Knabe von ſelbſt. 

Je nach den Gegenſtänden, die angefertigt werden ſollen, wählt man das 
Holz, wenn man überhaupt eine Auswahl hat. Die gewöhnlichen Breter und 
Latten ſind vorzugsweiſe Kiefern-, Fichten- oder Tannenholz; ; zu vielen 
Dingen find fie ſchon ausreichend. Sollen dagegen Sachen gemacht werden, 
die dünn und doch ſehr haltbar ſein müſſen, jo nimmt man Weißbuchenholz 
oder ein ähnliches zähes und hartes Holz, das ſich freilich auch ſchwerer bear— 
beitet als Nadelholz. 

Willſt du etwa eine kleine Leiter machen, ſo legſt du die Latten zusden 
Seitenſtangen aufeinander, mißt die Weite der Löcher von einander ab, zeichneſt 
ſie auf, ziehſt der Länge nach in der Mitte auf den Latten einen Strich, damit 
die Löcher hübſch in die Mitte kommen, und bohrſt dann mit dem Centrum— 
bohrer wo möglich durch beide Latten mit einem Male. Die Sproſſen ſchneideſt 
du auch genau von gleicher Länge und Dicke und fügſt ſie dann ein. Etwas 
ſchwieriger iſt ſchon das Einfügen von Bretenden durch Zapfen, wenn etwa 
ein Kaſten fabrizirt werden ſoll. Man mißt die Bretſtärke ab und zieht am 
Ende des einen Bretes eine Linie von derſelben Weite. Mit der Säge ſchneidet 
man ſie ein wenig ein, zeichnet die Zapfen darauf und ſchneidet ſie mit der 
Säge ein. Die Zwiſchenſtücken werden mit dem Stemmeiſen und Hammer 
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herausgeſchlagen. Dann werden die Zwiſchenräume auf dem Kopf des andern 
Bretes aufgeriſſen und dort die Zapfen in paſſender Weiſe von gleicher Länge 
in derſelben Art gefertigt. Statt eiſerner Nägel und Drahtſtifte laſſen ſich zu 
vielen Dingen auch Holznägel verwenden. Man bohrt zunächſt durch beide 
Holzſtücken, die verbunden werden ſollen, ein Loch vor und treibt dann den 
Holzpflock mit dem Hammer hinein. Will man Holzſtücke zuſammenleimen, 
ſo wärmt man beide Theile vorher und trägt dann den dickgekochten Leim auf. 
Durch Schraubenzwingen, oder in Ermangelung dieſer durch Beſchweren mit Ge— 
wichten, Umwickeln mit Bindfaden u. dgl. muß man die geleimten Stücke feſt 
an einander halten, bis der Leim trocken geworden iſt. Ein ſehr haltbarer Leim 
wird aus einer Miſchung von Staubkalk (gebrannter Kalk durch aufgetröpfeltes 
Waſſer in Pulver verwandelt) mit Quark (Matz) hergeſtellt. 

Sollen die gefertigten Kunſtſachen einen Anſtrich erhalten, ſo richtet es 
ſich ganz danach, ob dieſelben im Freien ausdauern ſollen, oder ſtets im trocknen 
Zimmer bleiben. Bei Dingen, die nicht der Näſſe ausgeſetzt werden, kann man 
die Farbe mit Waſſer und etwas Leim anreiben. Ohne Leim, nur mit Waſſer, 
wiſcht ſie ſich ab. Zum Anſtrich von Gegenſtänden, die dem Wetter und der 
Näſſe ausgeſetzt ſind, miſcht man dagegen die Farbe mit etwas Quark oder 
nimmt am beſten Delfarbe, die heutzutage beim Kaufmann gleich’ fertig zu 
haben iſt. Man hat ſie höchſtens mit Terpentinöl oder Firniß etwas zu ver— 
dünnen. 5 a 
Sowie man in weichem Lindenholz hübſche Sachen mit dem Meſſer aus— 
ſchnitzeln kann, ſo iſt für kleine Anfänger auch dicke Baumrinde, Weiden- und 
Pappelnholz leicht zu bearbeiten und können dieſelben ſchon mit Hülfe eines 
einfachen Meſſers in ein Schiffchen oder Häuschen verwandelt werden. 


Formen und Modelliren. 


649.) Von Steinen laſſen ſich Gyps (Marienglas), Speckſtein und Alabaſter 
gut zu zierlichen Sachen ſchnitzeln. Kreide läßt ſich zwar ſehr leicht bearbeiten, 
bröckelt aber eben ſo leicht ab und iſt ſehr ſpröde. Die bequemſte Weiſe, Fi— 
guren zu formen, bieten Wachs und Thon. Dem erſteren ſetzt man, wenn es ge— 
ſchmolzen iſt, etwas Baumöl zu; es wird dadurch geſchmeidiger und läßt ſich 
eben ſo leicht zu Menſchen- und Thiergeſtalten im Kleinen ausarbeiten, wie es 
ſich zur Reliefkarte eines Landes benutzen läßt. Holzſtäbchen oder Knochenſtück— 
chen, die man etwas befeuchtet, vertreten die Stelle der Meiſel. Will man in 
Thon modelliren, ſo ſetzt man demſelben ebenfalls etwas Oel zu, ſchneidet ihn 
mit dem Meſſer oder einem Drahte mehrere Male nach verſchiedenen Richtungen 
hin in dünnen Blättern durch, um alle Steinchen und ſonſtige harte Theile ent— 
fernen zu können, und bearbeitet ihn ebenfalls mit Hölzchen. Er darf weder 
zu naß noch' zu trocken ſein; will man ihn aufbewahren, um nach einiger Zeit 
mit der Arbeit fortfahren zu können, ſo ſchlägt man ein angefeuchtetes Tuch 
darüber und legt ihn in den Keller. 
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650.) Zum Bereiten von Formen, die zum Guß dienen ſollen, bedient man 
ſich am liebſten des Gypspulvers. Es wird ein kleines Käſtchen aus vier Bretſtücken 
oder Pappe gebildet, die man zuſammenbindet und auf eine glatte Unterlage 
ſtellt. Auf die Mitte des Bodens legt man den abzuformenden Gegenſtand, 
etwa eine Münze. Das Gypspulver wird mit Waſſer angerührt, fo daß es 
Sahnendicke hat, und dann in das Käſtchen gegoſſen. Es erſtarrt nach einiger 
Zeit, und ſobald es völlig trocken iſt, nimmt man den Rahmen und die Münze 
weg. Letztere hat im Gyps alle Feinheiten abgedrückt, die ſie beſitzt, nur daß 
Alles vertieft iſt, was dort erhaben war. Man beſtreicht die trockene Gypsform 
ein paar Mal mit einer ſtarken Seifenlöſung, und kann dann in der vertieften 
Form einen Gypsabguß machen, der dem Modell wieder gleicht. Sollen beide 
Seiten eines Dinges zuſammen abgeformt werden, um letzteres etwa in Blei 
nachzugießen, ſo legt man das Modell, z. B. den aus Wachs gearbeiteten Sol— 
daten, wiederum in die Form, nachdem dieſelbe mit Seifenwaſſer getränkt worden 
war und dies eingetrocknet iſt, bindet den Holz- oder Pappenrand ſo, daß der 
Soldat in der Mitte liegt, und macht den Gypsaufguß auch auf die andere 
Seite. Iſt die zweite Hälfte gleichfalls getrocknet, ſo nimmt man ſie ab, ſchneidet 
in beide Hälften eine kleine Rinne, um das im eiſernen Löffel geſchmolzene Blei 
eingießen zu können, bindet beide Hälften zuſammen, daß ſie ſich nicht verrücken 
und feſt ſchließen, und gießt dann vorſichtig das Blei ein. Man darf nicht etwa 
die Gypsform mit der Hand halten wollen, denn gar zu leicht könnte geſchmol— 
zenes Blei überlaufen und eine ſchlimme Verbrennung zur Folge haben. Um 
das Verrücken beider Formenhälften zu verhüten, ſchneidet man auch wol in 
den Rand der erſtgefertigten Formhälfte Kerben, zu denen ſich dann beim 
Gießen der zweiten Hälfte die genau eingreifenden Zähne bilden. 

Wer in Papiermaſſe formen will, kann die Form auch ſtatt aus Gyps aus 
geſchmolzenem Schwefel machen, er muß aber vorſichtig dabei verfahren, da be— 
kanntlich der Schwefel leicht Feuer fängt und dann zugleich erſtickende Dämpfe 
erzeugt. Für Knaben iſt deshalb der Gyps ſtets vorzuziehen. 


Puppentheater. 


651.) Haft du dir in Papp- und Holzarbeiten, im Formen und Malen etwas 
Geſchicklichkeit erworben, ſo wird es dir leicht werden, eine zahlreiche Menge 
Dinge herzuſtellen, die wiederum zum Vergnügen dienen. Unter dieſen iſt bei 
vielen Knaben ein Puppentheater eins der erſten, was ſie ſich einrichten. Wer 
es ſich noch nicht zutraut, allein eine Theaterdekoration anzufertigen, der kann 
dergleichen beim Bilderhändler mit Farben- und Golddruck zu kaufen bekommen 
und braucht die einzelnen Stücke, Couliſſen und Hintergrund, nur auf Pappe 
zu ziehen und aufzuſtellen. Ebenſo ſind auch die Figuren der bekannteſten 
Schauſpiele auf Bilderbogen käuflich zu haben. Man zieht ſie auf ſteifes Papier 
oder Kartenſpan und ſchneidet ſie mit Schere und Meſſer aus. Entweder leimt 
man unten an den Fuß der Figuren ein Holzklötzchen, an welchem zugleich ein 
Draht befeſtigt iſt, der zum Anfaſſen dient, oder man leimt den etwas flach 


* 


Fig. 469. Putrinello. 
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geklopften Draht mit Papier hinten an die Figuren und hängt die letztern damit 
an wagrechten Querdrähten auf, die an der Decke des Theaters hin gehen. 

Noch ſpaßhafter iſt es, wenn man ſolche Figuren erhalten kann, wie ſie 
in den ſogenannten Kaspertheatern (Marionetten- oder Puppentheatern) ge— 
bräuchlich ſind. Die Hand des Dirigenten wird in die Kleider der handelnden 
Puppe geſteckt, der Zeigefinger kommt in den hohlen Kopf, Daumen und Mittel— 
finger in die Arme und die übrigen Finger in die Beine. Dergleichen Puppen— 
theater waren ſchon bei den alten Griechen gebräuchlich, wie man ſie als Volks— 
beluſtigung auch bei den Chineſen und andern aſiatiſchen Völkern findet. Bei 
den Chineſen ſteht der Puppenſpieler gewöhnlich auf einer kleinen Eſtrade und iſt 
bis zu den Schultern mit einem Gewande oder Tuche bedeckt, das bis zu den 
Knöcheln glatt herabhängt. Auf ſeinen Schultern liegt eine Büchſe, die ſich 
über ſeinem Kopfe zu einem kleinen Theater erhebt. In letzterem läßt er die 
Puppen ſpielen, in denen ſeine Hände verborgen ſind. Hat er ſeine Vorſtellung 
beendigt, ſo rollt er ſeinen Ueberwurf zuſammen und ſteckt ihn ſammt den 
Puppen in die Büchſe. Bei größern derartigen Theatern iſt der Dirigent neben 
oder unterhalb der Schaubühne und läßt ſeine Püppchen mit Hülfe von Drähten 
tanzen. 
0 Willſt du in deinem Theater Waſſer anbringen, das Wellen ſchlägt, dazu 
Schiffe, welche darauf ſchaukeln, ſo malſt du Waſſerwellen auf mehrere Papier— 
ſtreifen, klebſt dieſe auf Holzleiſten von der Länge des Theaters und hängſt ſie 
an Zwirnsfäden hinter einander auf. Stößeſt du dann an dieſelben, ſo ſchau— 
keln ſie lange hin und her, und es ſieht aus, als woge das Meer im Sturm— 
wind. Wie Blitz und Donner und herabſtürzende Waſſer anzubringen ſind, 
habe ich dir ſchon früher mitgetheilt. 

In manchen Stuben trifft man auch gelegentlich ein Spielwerk, welches 
von dem Pendel der Wanduhr in Bewegung gelegt wird. Ein Paar Holzſäger 
ſind aus ſtarkem Papier ausgeſchnitten und in der Hüfte mittelſt eines Zwirn— 
fadens mit einem beweglichen Gelenke verſehen. Ein paar Stecknadeln halten 
die untere Körperhälfte an der Wand feſt; die obere iſt durch Zwirnfaden mit 
dem Uhrpendel verbunden und muß demſelben folgen, wenn es nach der ent— 
gegengeſetzten Seite ſchwingt. Die Figuren dürfen aber dabei nicht ſchwer ſein 
und müſſen ſich leicht bewegen, wenn nicht die Uhr ſtehen bleiben ſoll. 


r 
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652.] Schreibe Tauſend und Hundert ohne Nullen! 
. DD: 


[693.] Schreibe 100 mit vier gleichen gleichen Zahlen! 


99%. 
Ebenſo 1000 mit fünf gleichen Zahlen! 
999%, 
(654. Zwei Väter und zwei Söhne 


Schoſſen drei Haſen ſchöne, 
Und doch trug einen ganzen 
Ein Jeder in ſeinem Ranzen. 


6659. Zwei Väter und zwei Söhne jagten 
Einſt an dem See auf Federwild, 
Mit ſicherm Schuß zu Falle brachten 
Drei Enten ſie. Da ſie gewillt, 
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Die Beute ſelbſt nach Haus zu tragen, 

Nahm Jeder eine Ent?’ beim Kragen. 

Wie dieſes aber möglich war, 

Das, Freundchen, mache mir jetzt klar! 
Antwort: Es waren Großvater, Vater und Enkel. 


656.) Wenn man ½ von einem Ganzen wegnimmt, ſo bleibt ein Achtel 
übrig; wie iſt dies möglich? 
Antwort: Bei dem Worte Wachtel, wenn man den erſten der 7 Buch⸗ 
ſtaben W wegnimmt, bleibt Achtel übrig. 


657. Wer rechnet dies Exempel aus: 
„Fünf Sperlinge ſaßen auf einem Haus, 
Da ſchoß ich einen, daß die Federn ſtoben — 
Wie viel der Spatzen blieben noch oben?“ 
Antwort: Keiner. 


658.) Wie kann man machen, daß 5 von 7 aufgeht? 
Man ſchreibt 7 an das Thürgewände, 5 an die Thür und macht letztere 
auf, ſo geht 5 von 7 auf. 


659.) Daß Fritz ein Rechenmeiſter ſei, 
Beweiſet er uns ohne Scheu, 
„Denn“, ſagt er, „ich hab' es geſchrieben, 
Von 12 die Hälfte die iſt Sieben!“ 
Er ſchrieb XII mit lateiniſchen Ziffern auf die Tafel und machte einen 


VI 
wagerechten Strich mitten hindurch Be ſo erhielt er zweimal VII. 


Auf dieſelbe Weiſe läßt ſich beweiſen, daß 248 13 und daß 47 6 
— 


660.) Du biſt der Meinung, daß du 10 Finger haft, du irrſt dich, es find 111 
Du biſt ein Glückskind, eine gute Fee hat dir einen Finger mehr beſchert, als 
andern Leuten. An deiner linken Sand find 5, nicht wahr? — Der Daumen 
der rechten Hand iſt nun der ſechſte. So zähle doch ſelbſt weiter die dinger 
der linken Hand dazu: 7, 8, 9, 10, 11. Nicht wahr, 's iſt richtig! 


661.) „Es geht Vieles in der Welt, man muß es nur geſchickt anfangen!“ 
meinte jener Bauer, der einen großen Aſt vom Baume ſägen wollte und keine 
Leiter hatte. Er ſetzte ſich auf den Aſt und ſchnitt ihn dicht am Stamme ab. 
So machte ein Reiſender es auch dem Wirth begreiflich, daß 11 Perſonen be— 
quem in 10 Betten unterzubringen ſeien, ſo daß in jedem Bette nur eine einzige 
Perſon ſchliefe, es käme nur darauf an, daß es geſchickt gemacht würde. Er 
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malte mit Kreide 10 Nullen auf den Tiſch. „Dies,“ ſprach er, „ſind die Betten! 
Nun lege ich zunächſt in's erſte Bett 2 Leute, in jedes andre eine Perſon und 
zähle ſie. Im neunten Bette liegt der zehnte Gaſt. Jetzt hole ich den Einen 
aus dem erſten Bette und zähle weiter: „Elf!“ Er kommt in's zehnte Bett! 
In jedem Bette iſt nur Einer!“ 
0 n 082.0: 0:0 
J | 
1662.) Es ſtehen hier ſieben Striche, ſchreibe noch fünf Striche dazu, ſo 
daß es neun ſind! 
| 


5 0 N 


663.) In einem Garten ſind drei Quellen mit verſchieden beſchaffenem Waſſer 
A, B und C; fie ſollen nach den drei vorhandenen Teichen durch Kanäle ſo 
geleitet werden, daß das Waſſer der Quelle A kommt nach dem Teiche 2, von 
B nach 3 und von O nach 1. Die Gräben dürfen ſich natürlich nicht kreuzen, 
da ſich ſonſt das Waſſer vermiſcht. Wie iſt es zu bewerkſtelligen? Es kann 
auf zweierlei Weiſe geſchehen, 


Sig. 272—A7;. 
664.) Von den ſechs hier gezeichneten gleichgroßen Quadraten ſollen fünf 


Striche weggelöſcht werden und nur drei Quadrate dann noch übrig bleiben; 
wie iſt es zu machen? Die Löſung der Aufgabe erſieht man aus Fig. 476. 


ER 


Fig. 475 und 476. Fig. 417— 479. 


1665.] Wie kann man aus einem Quadrate zwei gleichgroße Quadrate machen? 
Antwort: Man faltet ein Stück Papier, welches die Größe des gegebe— 

nen Quadrats hat, in der Richtung der Diagonalen, d. h. je von einem Winkel 
nach dem gegenüberliegenden zweimal zuſammen und ſchneidet die erhaltenen 
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vier gleichgroßen Dreiecke auseinander. Letztere geben zu zwei ein kleines Ge— 
viert, welches die Hälfte des großen beträgt. 


666.) Zerlege ein viereckiges Papier, das 
zweimal ſo lang iſt als breit, durch drei 
Schnitte in acht gleichgroße Quadrate! — 
Man ſtellt aus demſelben erſt durch einen 
Schnitt zwei gleiche Gevierte dar, legt dann 
beide Stücke auf einander und ſchneidet ſie 
gemeinſchaftlich durch zwei Kreuzſchnitte 
auseinander. 


667.) Ein Garten ſoll unter vier Erben vertheilt werden, 
ſo daß die Stücke gleiche Geſtalt haben. Ringsum ſtehen 8 
Weinſtöcke und in der Mitte 4 Obſtbäume, wie die Punkte 
der nebenſtehenden Figur. Wie iſt die Theilung auszuführen, 
ohne die Gewächſe zu verpflanzen? 


668.) Ein Vater und vier Söhne 
ſollen ſich in ein viereckiges Stück Gar— 
ten in der Weiſe theilen, daß der Vater 
ein Viertel des Ganzen bekommt, jeder 
Sohn aber ein gleichgeformtes Stück. 


6069.) Durch fünf Linien ſoll eine 

„ Fig. 48% und 83. Figur hergeſtellt werden, die aus drei 
in einander geſchlungenen Dreiecken be— 

ſteht. Die nebenſtehende Zeichnung (Fig. 

485) zeigt die Löſung. 


670.) Aus drei Meſſern ſtelle eine 
— Brücke dar, welche drei Weingläſer unter 


— einander verbindet. Die Art und Weiſe, Lig. 485. 
wie dieſelben mit den Klingen unter ein— 


Fig. 484. 
ander geſteckt werden, iſt am beſten aus Fig. 484 zu erſehen. 


67l.) Aus drei thönernen Tabakspfeifen foll ein Dreifuß hergeſtellt werden, 
auf welchem die Tabaksbuͤchſe ſtehen kann. Man legt den Stiel jeder Pfeife mit 
ihrem Ende auf den umgeſtülpten Kopf der andern. Der dadurch entſtehende 
Dreifuß iſt ſtark genug, eine nicht zu ſchwere Tabaksbüchſe zu tragen. Die Laſt 
ruht hierbei vorzugsweiſe auf den Köpfen, nicht auf den Rohren; da erſtere 
aber auf der Mündung ſtehen und Halbkugeln oder Gewölbe darſtellen, ſo 
halten ſie einen ziemlichen Druck aus. 
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1672.) Eine Anzahl Soldaten wollen bei nächtlicher Weile ein feindliches 
Feſtungswerk überfallen, das rings im Viereck von einem Waſſergraben um— 
geben iſt. Sie haben nur zwei 
Bohlen von je 14 Fuß Länge 
auftreiben können, der Waſſer— 
graben iſt dagegen 141% Fuß 
breit. Wie kommen ſie hin— 
über, trotzdem daß ſie weder 
Stricke noch ſonſtige Mittel 
haben, beide Bohlen zuſammen 
zu binden? 

Antwort: Sie legen die 
eine Bohle über den Winkel 
des Grabens und von dieſer 
aus die zweite nach der Ecke 
des Feſtungswerkes. Führe 
dies auf dem Tiſche mit Büchern und Holzſtückchen aus. 


(673.] Eine Anzahl Krieger find 
ſo vom Feinde umzingelt, daß ihnen 
nur die Flucht über eine tiefe 
Schlucht als einziges Rettungsmit-— 
tel übrig bleibt. Sie beſitzen jedoch 
nur vier Holzplanken, jede einige 
Fuß kürzer als die Breite der 
Schlucht; außerdem fehlt jegliches 
Mittel, dieſelben zu verbinden. Wie 
können ſie ſich helfen? 

i Antwort: Stelle auf dem 


Tiſche durch zwei dicke Bücher, N 
0 5 | D i E = >> 
welche Zoll von einander ent Sig. 387. 


fernt find, die beiden Seiten der 
Schlucht dar und verſchlinge dann 4 gleichlange Holzſpänchen (jedes 4 Zoll 
lang) in der Weiſe mit einander, wie es Figur 487 zeigt. 


674.) Aus drei Stücken Papier von der 
Geſtalt wie Fig. 1, eins wie Fig. 2 und eins —_ 8 
wie Fig. 3, ſoll ein Kreuz zuſammengeſetzt D = I N 
werden, wie iſt dies möglich? 0 El ZN 
3 


Antwort: Thue es in der Weiſe, wie 
es die nebenſtehende Figur 488 zeigt. 


Fig. 488 und 389. 
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1675.) Wie ſetzt man drei Stücke Papier von untenſtehender Geſtalt Fig. 1 
und je einem von der Form, wie Fig. 2 und 3, zu einem Kreuze zuſammen? 
Antwort: Thue es wie in nachſtehender Figur 491. 


* 
ef le 


Fig. 490 und 491, Fig. 492 und 493. 


1676.] In einem Kartenblatt find drei Ausſchnitte gemacht, von denen der 
eine einen Kreis, der zweite ein Viereck, der dritte ein Dreieck darſtellt. Du 
ſollſt nun aus einer Kartoffel, aus Thon oder dergl. einen Körper ſchneiden, 
der genau in alle drei Löcher paßt. 

Antwort: Schneide zunächſt eine Walze, deren Grundfläche ſo groß iſt 
wie der Kreis, und deren Höhe ſo groß iſt wie das Viereck. Die oberſte End⸗ 
fläche theile durch eine Mittellinie in zwei gleiche Theile und ſchneide von hier 
aus nach dem Rande der Grundfläche links und rechts herab. Der erhaltene 
Körper wird, je nachdem du ihn hältſt, alle drei Oeffnungen füllen. 


1677.) Ein Tiſchler ſoll ein Loch in einem Fußboden ausbeſſern, das 12 Zoll 
lang und 12 Zoll breit iſt, das alſo ein Geviert wie Fig. 495 darſtellt. Er bes 
kommt dazu ein Stück Bret 


von 16 Zoll Länge und 9 Zoll 
Breite. Er berechnet, daß das 
Bret eben ſo viel Quadratzoll 
(144) enthält, wie das Loch; 
| | es fragt ſich aber, wie ift es 


am beſten zu zerlegen, ſo daß 
Sig. 494 und 295. möglichſt wenig einzelne Stücke 
entſtehen? 

Antwort: Er theilt die lange Seite des Bretes in 4 gleiche Theile, die 
ſchmale in 3 und zeichnet durch Verbindungslinien 12 Vierecke darauf. Dann 
ſchneidet er es in der Weiſe auseinander, wie der ſtarke Strich bei Fig. 494 an— 
giebt, und ſetzt es wieder ſo zuſammen, wie bei Fig. 495. 


678. Ein Kunſttiſchler hat ein ausgezeichnetes Stück Fournier einer ſeltenen 
Holzart, von kreisrunder Geſtalt. Er will damit zwei ovale Tiſchblätter über— 
ziehen, fo daß nur in das Mittelfeld ein handgroßes Stück anderes Holz nöthig 
wird. Wie hat er das Kreisſtück einzutheilen? g 


679, 680] Beluſtigungen aus der Rechenkunſt und Formenlehre. 305 


Antwort: Er zeichnet zunächſt auf das Kreisſtück zwei Durchmeſſer, die 
ſich rechtwinklig kreuzen. Dann ſchlägt er einen zweiten Kreis, deſſen Durch— 
meſſer halb ſo groß iſt, wie der— 


jenige des erſten; nach den er— D (N 
haltenen Strichen ſchneidet er 

das Fournier auseinander und 

erhält daraus die Fourniere zu 

den beiden ovalen Tiſchplatten, LS 


wie in nebenſtehender Figur an— 
gedeutet. Fig. 496 — 498. 


679.) Zwei Diebe haben ſich in das Zimmer eines Juweliers eingeſchlichen 
und finden auf dem Tiſche 5 Edelſteine liegen. Um den Zuhörern den Hergang 
deutlich zu machen, nimmſt du in jede Hand je ein Geldſtück; dieſe ſtellen die 
Diebe vor; ferner legſt du 5 gleiche Geldſtücke auf den Tiſch. Die Diebe theilen 
ſich ſo in die Juwelen, daß Jeder ſtets einen Edelſtein auf einmal wegnimmt. 
(Hierbei fängſt du mit der rechten Hand zuerſt an, haſt deshalb in dieſer 4 Geld— 
ſtücke, in der linken dagegen nur 3.) Ehe ſie ſich entfernt haben, hören ſie den 
Beſitzer kommen und weil ſie es für möglich halten, daß er noch andre Koſt— 
barkeiten hier niederlegt, wenn er Alles in Ordnung findet, bringen ſie die 
geſtohlenen Steine wieder in derſelben Ordnung auf den Tiſch, wie ſie 
lagen, und verſtecken ſich. (Hierbei legſt du mit der linken Hand zuerſt ein 
Geldſtück auf den Tiſch, dann mit der rechten und ſo abwechſelnd, bis 5 Stücke 
daliegen; du wirſt jetzt in der rechten Hand noch 2 Geldſtücke haben, in der andern 
aber nichts.) Der Juwelier verläßt das Zimmer wieder, ohne Etwas bemerkt 
zu haben; er hat weder Etwas hinzugelegt noch weggenommen. Die Diebe 
theilen ſich wie im Anfange (du nimmſt wieder mit der rechten Hand zuerſt 
ein Geldſtück weg); beide gehen vergnügt nach Hauſe, allein der eine Dieb (auf 
die rechte Hand zeigend) iſt ein ſo geſchickter, ſchlauer Burſche, daß er unter— 
weges feinen Kameraden beſtiehlt. Als fie nach Haufe kommen, hat der Rechte 
5 Edelſteine und der Linke 2. (Du öffneſt die Hände und die Geldſtücke werden 
ſich in der angegebenen Weiſe vorfinden.) 


680.] Hat dein Freund Geldſtücke in beiden Händen verborgen, in der einen 
eine gerade Zahl, in der andern eine ungerade, ſo kannſt du auf folgende Art 
ermitteln, welche Hand die erſtere und welche die andere Zahl enthält. Du 
giebſt deinem Freunde auf, die Zahl der Geldſtücke in der rechten Hand zu ver— 
doppeln, dann die in der linken dazu zu zählen. Laß dir dann entweder die 
Summe nennen oder wenigſtens angeben, ob dieſelbe eine gerade oder eine 
ungerade Zahl iſt. Findet Letzteres ſtatt, ſo war in der rechten Hand eine ge— 
rade Zahl. Iſt dagegen die Summe gerade, ſo hielt die rechte Hand eine un— 
gerade Zahl und die linke eine gerade. 


Wagner, Spielbuch f. Knaben. 20 
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68l.] Ein reicher Herr übergiebt einem Juwelier eine Anzahl Edelſteine, um 
damit ein Kreuz zu beſetzen, das er anfertigen ſoll. Er zählt ſie ihm in der 
Weiſe vor, daß ſowol dem Mittel nach als auch von den Seitenarmen aus 
nach obenhin ſtets 9 vorhanden ſind. Der Juwelier überlegt, auf welche 
Weiſe er ſich die Ungeſchicktheit ſeines Kunden zu Nutze machen und 

einige Steine auf die Seite bringen könne. Er findet, daß dies auf 

S + 8 mehrere Weiſen möglich iſt, fo daß er von den 25 übergebenen Stei— 

8 nen ſowol 2, als auch 4, 6, endlich ſogar 11 unterſchlagen könne. 
Wie müßte er nach jeder Weiſe die Steine vertheilen? 


2 3 4 8 
A 6 4 6 504. 5 1 
7 6 5 1 


682.) In einem Klofter wohnen 24 Nonnen. Die Aebtiſſin hat ſie in der 
Weiſe vertheilt, daß ſie beim Durchzählen in jedem der 4 Flügel des Gebäudes 
9 Nonnen findet. Eines Abends beabſichtigen 4 derſelben einen Spaziergang 
im Mondſchein zu unternehmen, ohne daß die Aebtiſſin es merken foll, und ihre 
Freundinnen vertheilen ſich deshalb ſo, daß trotz der 4 fehlenden doch auf jedem 
Flügel 9 gezählt 

werden. Die 
Spaziergänger 

kehren zurück 
abi: 1 und bringen 4 

Fig. 499 — 502. Freundinnen 8 
mit, die ſich mit 
einlogiren, und da dieſelben ebenfalls ſo untergebracht worden ſind, daß jede 
Seite des Gebäudes 9 enthält, ſo holen ſich 4 andre Nonnen auch noch weis 
tere 4 Freundinnen dazu. Wie mußten jedesmal die Nonnen ſich vertheilen? 

683.) Im reißt hrigen Kriege beſetzt ein Hauptmann mit ſeinen Lands— 
knechten ein Dorf. Er nimmt ſein Quartier im Mittelzimmer des Schlößchens 
und vertheilt eine Anzahl Sol— 
daten fo rings in die S Zim— 
mer des Gebäudes, daß er ſtets 
7an jeder Seite zählt. Größere 
Zahlen zu zählen und zu mer— 
ken iſt ihm beſchwerlich. Da 

Fig. 503 — 505. die andern Krieger im Dorfe 

elendes Quartier haben, ſo 

nehmen die im Schlößchen heimlich noch 4 von ihnen zu ſich und vertheilen 
ſich ſo, daß auch nur 7an jeder Seite ſind. Nach einigen Tagen deſertiren jene 
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4 und noch 4 der anfänglichen Beſatzung dazu. Wie haben ſich jetzt und vorhin 
die Soldaten zu vertheilen, daß der Hauptmann beim Abzählen ſtets 7 erhält 
und die Veränderungen nicht bemerkt? 

1684.) Wie bringt man eine Ziege, einen Wolf und einen Korb Kohl in einem 
Kahne über einen Fluß, wenn in dem Fahrzeug jedesmal nur eins jener Dinge 
Raum findet? Es ſoll dabei weder für die Ziege noch für den Kohl Gefahr 
entſtehen, gefreſſen zu werden. Zuerſt fährt man die Ziege hinüber und läßt 
Wolf und Kohl beiſammen, dann holt man den Kohl, nimmt nachher die Ziege 
wieder mit zurück, fährt den Wolf dem Kohle nach und holt ſchließlich die Ziege. 


1685.) Zwei Wüſtenreiſende, ein Aelterer und ein Jüngerer, lagern an einem 
Brunnen und ſind im Begriff, ihre Abendmahlzeit einzunehmen. Der Aeltere 
hat 5 Brodchen, der Jüngere dagegen 3. Ein dritter Reiſender kommt dazu. 
und bietet ihnen ſo viele Goldſtücke, als ſie Brode haben, wenn ſie ihn wollen 
an ihrer Mahlzeit mit theilnehmen laſſen. Sie ſind es zufrieden und theilen 
ſich zu gleichen Theilen in die Speiſe. Als beim Scheiden der Fremde die 8 Gold— 
ſtücke zahlt, meint der Jüngere: er müſſe 3 davon bekommen, da er ja 3 Brode 
zur gemeinſchaftlichen Mahlzeit gegeben habe; der Alte dagegen ſagt: „Nein, 
Freund, du erhältſt billig nur 1 Goldſtück und ich die andern 7.“ Wie kann er 
ihm beweiſen, daß er Recht hat? 

Antwort: Sie hatten zuſammen 8 Brodchen, Jeder verzehrte davon den 
dritten Theil, d. i. 2 Brod. Der Fremde bezahlte feine 2¼, d. i. ½ Brod, 
mit 8 Goldſtücken; der Jüngere hatte von ſeinen 3 Broden 2 ſelbſt verzehrt 
und nur ½ dem Fremden abgegeben, die übrigen / waren von den 5 Broden 
des Aelteren, folglich konnte der Junge auch nur 1 Goldſtück beanſpruchen und 
7 gebührten dem Alten. 


686.] Die drei Söhne eines Weinhändlers wollen ſich in die Weinvorräthe 
ihres verſtorbenen Vaters theilen. Es finden ſich im Keller 21 Fäſſer, davon 
ſind jedoch 7 voll, 7 halb voll und 7 leer. Wie ſind ſie zu vertheilen, daß 
jeder der Brüder gleichviel Wein und gleichviel Fäſſer erhält, ohne daß der 
Wein umgefüllt zu werden braucht? 

Antwort: 
Der Erſte erhält 3 volle, 1 halbes, 3 leere, 
der Zweite erhält 2 volle, 3 halbe, 2 leere, 
der Dritte erhält 2 volle, 3 halbe, 2 leere. 


687.) In einer luſtigen Geſellſchaft ſammelte man gelegentlich für arme Ab— 
gebrannte. Es befand ſich ein Herr bei Tiſche, der als Geizhals bekannt war, 
und um ihn ein wenig zu necken, ſprach ein Spaßvogel zu ihm: „Ich mache dir 
einen ſehr annehmbaren Vorſchlag. Ich will dir von meinem Gelde ſo viel 
geben, als du in deiner Börſe bei dir haſt; dann gieb zur Sammlung 

20% 
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Ss Thlr. Das, was du übrig behältſt, will ich dir jedesmal verdoppeln, unter 
der Bedingung, daß du auch jedesmal 8 Thlr. in die Büchſe legſt!“ — Der 
Geizige ließ ſich von dem ſchönen Schein verlocken und ging, ohne zu berechnen, 
den Vorſchlag ein, — allein ſchon als er zum drittenmale 8 Thlr. gezahlt, war 
ſein Geld völlig zu Ende. Rechne aus, wie viel er gehabt hat! 

Antwort: 7 Thlr. Er bekam 7 dazu = 14; davon ab 8 Thlr., blieben 
63 dazu 6 find 12; davon S ab, blieben 45 wieder 4 dazu find S und ſomit 
war er auf der Neige. 


688.] Ein Anſiedler im Weſten Amerika's trifft bei feinem Freund und Nach— 
bar einen koſtbaren Schatz, eine große Flaſche Rum, die 8 Maß enthält. Jener 
iſt bereit dazu, mit ihm brüderlich zu theilen. Im ganzen Hauſe findet ſich 
aber kein Maß, ſondern nur noch 2 leere Flaſchen, von denen die eine 5 Maß, 
die andre 3 Maß faßt. Wie iſt es anzufangen, um den Rum in 2 Flaſchen jo 
zu vertheilen, daß in jeder genau 4 Maß ſind? 

Antwort: Aus der großen Flaſche füllt man zunächſt die mittle voll und 
ſchüttet dann aus dieſer Flaſche 3 Maß in die kleine; ſo hat man in der großen 
3, in der mittlen 2 und in der kleinen 3. Die letztere füllt man wieder in die 
große (giebt 6) und die 2 Maß aus der mittlen in die kleine. Hierauf ſchüttet 
man von den 6 Maß der großen wieder die mittle voll und von den 5 der mitt— 
len 1 Maß noch in die kleine, welche 2 Maß enthielt. Auf dieſe Weiſe ſind 


4 Maß in der mittlen und die 3 Maß aus der kleinen füllt man zu dem 1 Maß 


in der großen Flaſche, fo find in letzterer ebenfalls genau 4 Maß, vorausgeſetzt, 
daß man nicht beigeſchüttet hat. 


[689.] Es kroch an einem Linden baum 
Ein kleiner Wurm, man ſah ihn kaum, 
Von unten auf mit aller Macht 
Acht Ellen richtig jede Nacht, 
Und alle Tage kroch er wieder 
Genau vier Ellen dran hernieder. 
So hatte mit der zwölften Nacht 
Er ganz ſein Kletterwerk vollbracht. 
Mein Freund, ſag' mir doch ohne Scheu: 
Wie hoch dieſelbe Linde ſei? 

Antwort: 52 Ellen, denn jeden Tag kommt er 4 Ellen höher; am Ende 
des 11. Tages ſitzt er 44 Ellen hoch und in der 12. Nacht erreicht er nach 
abermals 8 Ellen die Spitze, d. i. 52 Ellen. 

— A 
690.) Eine Schnecke kriecht an einer 12 Fuß hohen Mauer hinauf. Jeden 
Tag kriecht ſie 4 Fuß hinauf, des Nachts aber ſtets wieder 3 Fuß hinab. Wie 
viel Tage braucht ſie, um oben anzukommen? 


5 — —˙.nr — ⁰ů’f ᷣ—ũĩ!̃ Qůͥwmd t ẅ½ di m 
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Antwort: 9 Tage; denn jeden Tag kommt ſie nach Abzug des nächtlichen 
Rückzuges um 1 Fuß höher. Am Ende der 7. Nacht ſitzt ſie alſo 7 Fuß hoch, 
am 8. Tage erreicht ſie den 11. Fuß, in der 8. Nacht den 8. Fuß der Mauer— 
höhe und am Abend des 9. e 15 ah oben auf der Mauer. 


691.) Wie kann man die Zahl 45 in vier Theile teilen, ſo daß, wenn man 
zu dem erſten Theile 2 dazu legt, vom zweiten Theile 2 wegnimmt, den dritten 
Theil mit 2 multiplizirt und den vierten Theil durch 2 halbirt, — doch jedes— 
mal dieſelbe Zahl erhalten wird? 


Antwort: 8 2 10 
12 5 2 10 
＋ỹ1 = 10 
20 getheilt durch 2 8 10 
45 


692.] Ein Schäfer hat feine 100 Schafe des Nachts durch 50 Hürden— 
Stücke eingepfercht. Er bekommt noch 100 Schafe dazu, wie viel muß er weitere 
Hürdenſtücke anfertigen, um ſämmtliche Schafe unterzubringen? 

Antwort: Nur zwei ſind nöthig. Die vorigen 50 hatte er ſo aufgeſtellt, 
daß 24 an jeder Längsſeite ftanden und je 1 an jedem Ende. Fügt er zu diefen 
Endſtücken noch je 1 dazu, ſo wird der Raum doppelt ſo groß werden. 


693.) Du kannſt leicht die Zahl errathen, welche ein Anderer ſich gedacht hat, 
wenn du in folgender Weiſe verfährſt: 


Beiſpielsweiſe nehmen wir an, er habe ſic . die Se 38 
Laß ſie durch ihn verdoppeln. .. „* 
Naß dazu hen die Zahl IT 
Die erhaltene Zahl laß halbiren .. 3 8 
Nun laß ihn die gedachte Zahl davon abziehen, bleibt N 


Läſſeſt du ſtatt 4 eine andre Zahl dazu zählen, ſo bleibt die Hälfte von 
dieſer andern Zahl übrig. 


694.) Willſt du die Zahl, welche ein Anderer ſich denkt, ſelbſt errathen, jo 
verfährſt du etwas anders. 


Angenommen, er hätte ſich aa die 85 e DAUER 
Laß dazu zählen !.. o EN 
Laß die Summe Zmal nehmen JJ SH ae TH FR 
Noch 1 dazu legen. e 
Laß ihn dann die gedachte Zahl dazu zählen Re, 28 


Jetzt frage ihn, welche Zahl er erhalten, ziehe von derſelben 4 ab 24 
und theile den Reſt durch 4, fo . du die er Fe er Ei 
fene dacht here: AEG 
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695.) Ein anderes Verfahren, die gedachte Zahl des Gegners auszurechnen, iſt 
nachſtehendes: 
Wir nehmen wieder an, er habe ſich gedacht „ KR A 
Laß dieſe Zahl mit ſich ſelbſt multiplizire n. 36 
Von der gedachten Zahl 1 wegnehmen .. ei N) 
Den erhaltenen Reſt mit ſich ſelbſt vervielfältigen ich 25 
Laß dir den Unterſchied BER den nr beider mul 


kationen ſagen .. 11 
Zu dieſer Zahl zählſt du 1 dazu . eee ee 
und nimmſt davon die Hälfte. . er 


Dies iſt die Zahl, welche der Andere fich gedacht hat. 


696. Die größte aller Mauern auf der Welt 
Iſt doch an China's Grenze aufgeſtellt, 
Zieht über Thäler, Berg' und Ströme dort 
Von Chenſi bis zum Gelben Meere fort. 
½ und ½ ihrer Länge 
Umfaßt die größte Stadt mit ihrer Menſchenmenge, 
Peking wird ſie genannt, ihr Umfang iſt nicht klein, 
Er ſoll an 24 deutſche Meilen ſein. 
Nun wirſt du auch der Mauer Länge kennen 
Und ihre Meilenzahl geſchwind mir nennen! 
Antwort: 300 Meilen; denn /s und ½5 ſind ½; betragen dieſe 24 
Meilen, jo kommt. auf ½ 4 Meilen, auf 7%, dagegen 300. 


697.) Ein Fleiſcher wird gefragt: wie viele Schafe er im vergangenen Herbſt 
geſchlachtet habe. Er antwortet: „Von der Herde, die ich gekauft hatte, ſchlach— 
tete ich das erſtemal die Hälfte und noch anderthalbes Schaf; das zweite Mal 
von den Uebriggebliebenen abermals die Hälfte und noch anderthalbes; in der— 
ſelben Weiſe verfuhr ich auch das dritte und vierte Mal und hatte dann nur 
noch ein Schaf übrig. Daraus kannſt du dir leicht ausrechnen, wie viel ich hatte!“ 

Antwort: Er hatte anfänglich 615 denn das eine Schaf, welches übrig 
blieb mit den anderthalben, die er berechnete, jind 2½; dies war die Hälfte der 
vierten Summe, die ganze alſo 5; von dieſer ſchlachtete er 4. 5 und 1½ iſt 
6½, dies war die Hälfte der dritten Summe, dieſe alſo 13; von denen ſchlach— 
tete er beim dritten Male 8. 13 und 1½ find 14½, dies war die Hälfte der 
zweiten Summe, letztere alſo 29; hiervon ſchlachtete er beim zweiten Male 14½ 
und 1½ oder 16. 29 und 1% find 30 ½, dies iſt die Hälfte feiner ganzen 
Herde; dieſe zählte alſo 61 Stück, von denen er das erſtemal 30% und 1½ oder 
32 Schafe ſchlachtete. 


698.) Ein Knabe hat zu Weihnachten eine Schachtel mit Bleiſoldaten geſchenkt 
erhalten. Er ſtellt ſie auf dem Tiſche auf. 100 ſind es noch nicht, aber doch 
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ziemlich viele. Wenn er in jede Reihe 3 Soldaten ſtellt, bleibt ihm einer übrig. 
Stellt er 4 in jede Reihe, bleiben 2 Mann übrig; ſtellt er 5 in jede Reihe, ſo 
ſind noch 3 übrig, und ſtellt er 6 in jede Reihe, fo bleiben 4 übrig. Hieraus 
kannſt du berechnen, wie viele es waren! 

Antwort: 58 Soldaten. Man ſucht die kleinſte Zahl, die durch 3, 4, 5 
und 6 ohne Reſt getheilt werden kann. Da ſtets 2 Soldaten an der Zahl fehl— 
ten, die in jeder Reihe ſtanden, ſo zieht man von jener Zahl 2 ab und erhält 
ſo die Menge der vorhandenen Bleiſoldaten. 3, 4, 5 und 6 gehen in 60 auf, 
davon 2 weg, bleiben 58. 


699.) Ein Gänſ'rich ſaß in ſüßer Ruh 
In einem Sumpfgeſträuche, 
Da flog ein Gänſeſchwarm herzu 
Von einem nahen Teiche. 


Der Gänſ'rich ſprach: „Ich grüß' euch ſchön! 
Fürwahr, ich bin verwundert, 

Euch insgeſammt allhier zu ſehn; 

Ihr ſeid ganz ſicher hundert?“ 


Ein kluges Gänschen drauf verſetzt: 
„Viel wird zu hundert fehlen! 
Du haſt die Zahl zu hoch geſchätzt, 
Drum magft du ſelbſt nun zählen! 


Verdopple unſre Zahl, dann ſei 
Die Hälfte noch genommen, 

Ein Viertel und du, Freund, dabei: 
Wirſt Hundert dann bekommen.“ 


Antwort: Es waren 36 Gänſe, denn den Gänſerich abgerechnet, würden es 
99 geweſen fein, die er ausgerechnet; dieſe Zahl hätte aber beſtanden aus ½, 
/, (der Hälfte) und 9, (dem Doppelten der vorhandenen Gänſe), das ſind ½. 
Betragen ½ aber 99, jo kommen auf ½ 9 Gänſe, die ganze Schaar oder %/, 
deshalb 9 & 4 oder 36 Gänſe. 


700.) Fritz, Hans und Kunz die ſahen Geld 
Auf einem Tiſche hingezählt. 
Fritz ſagte drauf: „Mein Beutel hält 
Zweimal ſo viel als dieſes Geld!“ — 
„Dann hab' ich dreimal mehr als du!“ 
Rief Hans hierauf dem Fritzchen zu. 
Kunz ſagt: „Was meine Börf enthält, 
Iſt viermal mehr als Hanſens Geld!“ 
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160 Thlr. hatten fie alle Drei: 
Nun rechne ſchnell, wie viel es fei, 
Das auf dem Tiſch gezählet war 
Und wie viel Jeder hatte baar! 


Antwort: Auf dem Tiſche lagen 5 Thaler, Fritz beſaß 10, Hans 30 und 
Kunz 120. Fritz hatte am Wenigſten; wir betrachten ſein Geld als einen 
Theil, Hans hatte deren 3, Kunz Amal 3 oder 12, alle Drei alſo 1, 3 und 12 
oder 16 Theile, die an Geld 160 Thaler betragen. Auf einen Theil kommen 
alſo 10 Thaler und auf dem Tiſche lag davon die Hälfte. 

701.) Ein Schauſpieldirektor jagt: er habe fo viel Schauſpieler als Schau— 
ſpielerinnen, zähle er aber ſich ſelbſt mit dazu, ſo habe jede Schauſpielerin neben 
ſich nur halb ſo viel Damen als Herren. Wie viele waren es? 

Antwort: 4 Schauſpieler mit Einſchluß des Direktors und 3 Schau— 
ſpielerinnen. 


702.] Kröſus opferte dem Tempel der Götter 6 goldne Becher, die zuſammen 
600 Quentchen ſchwer waren; jedes war um 1 Quentchen ſchwerer als das 
folgende. Wie viel hatte jedes an Gewicht? 

Antwort: 97½, 98%, 99½, 100%, 101½ und 102% = 600 Quent⸗ 
chen; denn das zweite hatte 1 Quentchen mehr als das erſte, das dritte 2 mehr, 
das vierte 3 mehr, das fünfte 4 mehr und das ſechſte 5 mehr. Alle 5 hatten alſo 
15 Quentchen mehr als das erſte. 15 von 600 bleiben 585, von dieſen beträgt 
der ſechſte Theil 97%½ Quentchen. Dies iſt das Gewicht des leichteſten Gefäßes, 
jedes folgende iſt um 1 Quentchen ſchwerer. 


703.) In einem Gaſthofe ſpeiſen täglich 12 Gäſte; ſie verabreden, ſich jedes: 
mal in einer andern Ordnung zu ſetzen. Es fragt ſich, wie vielmal ſie dies 
thun können? 

3 Perſonen können ihre Plätze wechſen .. Gmal, 


4 6mal 4 oder 2 
5 E 120 , 
6 IE 7207 
7 3 TE 5,040 „ 
8 A BIDAU 15.8, 40,320 „ 
9 A 9- ', 362,880 „ 
10 562/880... 10 „ 3,628,800 „ 
11 3.628,8004- 11% 2° 39,916,806/,, 
12 4 39,916,800 „ 12 „ 479,001,600, 


704.) Ein Schmied beſchlägt das Pferd eines reichen Herrn; Letzterer fragt 
ihn nach der Bezahlung und ſtellt es ihm frei, eine hohe Summe zu verlangen, 
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da er mit ihm ſehr zufrieden iſt. Der Schmied erwiedert: der Herr möge ihm 

für den erſten Hufnagel 1 Pfennig (ſächſiſch) geben und für jeden folgenden 

Nagel noch einmal ſo viel, als der Preis des vorhergegangenen beträgt. Wie 

viel würde der Herr haben bezahlen müſſen, da das Pferd 24 Nägel erhalten hat? 
Antwort: 8,388,608 Pfennige oder 27,962 Thlr. 8 Pf. 


705.] Das Schachſpiel ſoll von dem Bramanen Naſir für den König ſeines 
Vaterlandes erfunden worden ſein. Als Letzterer ihn aufgefordert, ſich eine kö— 
nigliche Belohnung auszubitten, habe er erwiedert: „Laß von deinem Schatz— 
meiſter auf das erſte Feld des Schachbretes 1 Weizenkorn legen, auf das 
zweite 2, auf das dritte 2 2 oder 4 und ſo auf jedes folgende noch einmal 
ſo viel, als auf dem vorhergehenden liegen. Der König war anfänglich unge— 
halten über die ſcheinbar geringfügige Bitte, allein als er ſeinem Schatz— 
meiſter den Befehl gab, dieſelbe zu erfüllen, ſtellte es ſich bald heraus, daß 
es unmöglich ſei. Das Schachbret hat 64 Felder, und um dieſe in der ver— 
langten Weiſe zu bezahlen, würden 18, 446,744,073, 709,551,615 Weizen— 
körner nöthig fein (18 Drillionen, 446,744 Billionen ꝛc.). Es ward berech— 
net, daß wenn die ganze Erde von Anfang her nur mit Weizen bebaut 
geweſen, dieſer kaum ausreichen würde. 


706.) Wie lange braucht man Zeit, um eine Billion zu zählen? Eine 
Billion iſt millionenmal Million, — das läßt ſich ſchnell ſagen und auch 
ziemlich raſch ſchreiben, nicht fo ſchnell aber zählen. Es iſt kaum möglich, in 
einer Minute mehr als 160 oder 170 zu zählen; nehmen wir aber an, es könne 
Jemand ſogar 200 in der Minute zählen, alſo bei jedem Pendelſchlag mehr als 
3 Zahlen, jo könnte er in 1 Stunde zählen 12,000, in 1 Tage (Tag und Nacht) 
288,000, in 1 Jahre 105,120,000. Er müßte 9522 Jahre in derſelben 
Weiſe Tag und Nacht fortzählen und hätte dann immer noch faſt 48 Millionen 
(47,360,000) übrig. 


Fig. 507. Adam hatte sieben Söhne. 


Pfänderſpiele. 


Watte blaſen. 


707. D. ganze luſtige Geſellſchaft der kleinen Burſchen ſetzt ſich rings 
um den Tiſch; iſt dieſer rund und hübſch groß, ſo eignet er ſich am beſten dazu. 
In die Mitte wird ein kleines Bäuſchchen gezupfte Watte gelegt und Jeder ſucht 
durch Blaſen dem Andern die Watte zuzujagen. Es ſteigt die Baumwolle gleich 
einem gejagten Vogel nach allen Richtungen hin und her, hebt und ſenkt ſich. 
Kommt ſie endlich einem der mattgewordenen Bläſer auf den Leib, ſo hat dieſer 
verloren und iſt zu einem Pfande verpflichtet. 


Ringſchneiden. 

1708.) Auf einem Teller wird ein Häufchen Mehl gelegt und auf deſſen Spitze 
ein Ring geſteckt. Jeder Mitſpielende hat mit dem Meſſer etwas von dem 
Mehlhaufen wegzunehmen, ohne daß der Ring dabei umfällt. Wem letzteres 
paſſirt, der iſt verpflichtet, den Ring mit den Lippen vom Teller aufzuheben. 
Statt des Mehles wird auch wol Salz angewendet und ſtatt des Ringes ein Ei. 
In manchen Gegenden iſt dieſer Scherz unter dem Namen Mönchsſcheren 


bekannt. 
Der Fuchsbalg. 
709.) Glimmendes Papier gewährt den Kindern mancherlei Vergnügen. 
Wenn auf dem ſchwarzen Kohlenhäufchen die einzelnen Fünkchen hin und her 
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laufen, ſo kommen die Leute aus der Kirche und gehen nach Hauſe, bis zuletzt 
der Küſter erſcheint, der zugeſchloſſen hat. 
Ein glimmender Fidibus dient auch einer ganzen Geſellſchaft gelegentlich 

zum Scherz. Wer ihn in der Hand hält, muß raſch folgende Worte ſprechen: 

„Stirbt der Fuchs, ſo gilt der Balg, 

Lebt er lang', ſo wird er alt, 

Frißt er viel, ſo wird er dick 

Und zuletzt gar ungeſchickt!“ 
Dann giebt er raſch den Fidibus dem Nachbar und dieſer hat denſelben Vers 
zu ſagen. Bei wem der letzte Funken verglüht, der iſt verpflichtet ein Pfand 
zu geben. 
' 710.) Iſt die Geſellſchaft zahlreich, ſo wählt man wol ſtatt des obigen Verſes 
nur die Worte: „Lieschen lebt noch!“ Dabei wandert der Fidibus raſch von 
Hand zu Hand und kehrt nicht ſelten bis zu dem wieder zurück, der ihn ausge— 
ſendet hatte. — Es iſt dies beſonders für Winterabende ein angenehm unter— 
haltender Scherz. 


Wer das nicht kann, der kann nicht viel. 


711.) Jemand faßt einen Löffel und klopft damit bei jeder Silbe auf den 
Tiſch, indem er ſpricht: Lirum, larum Löffelſtiel, wer das nicht kann, der kann 
nicht viel!“ Er übergiebt dann den Löffel dem Nachbar, führt dabei aber irgend 
ein Manöver aus, das von Letzterem, wenn er nicht ſchon um den Sachverhalt 
weiß, als unweſentlich überſehen und nicht beachtet wird. So giebt er etwa 
den Löffel mit der linken Hand weiter, hält ihn zwiſchen zwei beſtimmten 
Fingern, die gewölbte Seite nach oben oder dergl. Macht es der Andere nicht 
auch ſo, ſo wird er ausgelacht, entweder zur Pfandſtrafe verurtheilt oder muß 
es noch einmal machen. 


Thierkonzert. 

712. Die kleinen luſtigen Burſchen verwandeln ſich plötzlich in eine Schaar 
Thiere, der Eine wird zum Löwen, der Zweite zum Schaf, der Dritte zum Uhu, 
der Vierte zur Katze u. ſ. w. Einer davon ruft den Kamerad: „Eſel!“ und 
dieſer antwortet „Ya!“ und ruft fofort den Ochſen, der „Muh!“ erwiedert und 
den Finken nennt. So geht das Aufrufen und Antworten möglichſt raſch fort, 
bis Einer einen Thiernamen nennt, zu dem kein Thier mit vorhanden iſt, oder 
beim Antworten ſich verſieht. Bei jedem ſolchen Fehler wird ein Pfand gezahlt. 

Adam hatte ſieben Söhne. S. Bild S. 314.) 

713.) Mit ausgeſpreizten Armen und angefaßten Händen bilden die Knaben 
einen Kreis. Adam ſteht in der Mitte dieſes Paradiesgärtchens. Der Kreis 
dreht ſich und ſingt: „Adam hatte ſieben Söhne, ſieben Söhne hatte er, ſie 
aßen nicht, ſie tranken nicht, ſie ſahen einander in's Angeſicht, ſie machten's 
Alle ſo!“ — Hier ſteht der Kreis ſtill, Adam macht irgend eine lächerliche 
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Pantomime oder nimmt eine luſtige Stellung an und jeder Spieler muß es 
genau ſo nachmachen. Setzt aber Adam dem Vers das Wort „Nicht!“ zu, 
ſo darf Niemand ihn nachahmen. Wer gegen das erſte oder zweite dieſer Gebote 
714.) ſündigt, zahlt ein Pfand. — Anderwärts iſt daſſelbe Spiel unter dem 
Namen Mufti bekannt. Der Knabe mitten im Kreiſe iſt der Mufti. Er 
macht allerlei Schnurrpfeifereien vor; ruft er dabei „Mufti!“ ſo bleiben Alle 
unbeweglich, ruft er dagegen: »Comme-ca!« fo ahmt ihm Jeder nach. In 
England geht es unter der Bezeichnung: „Simon ſagt's!“ Der Vorſpieler 
ſpricht dabei und befiehlt, was gethan werden ſoll, während er es ſelbſt auch 
ausführt. Hat er dies eine Zeitlang wiederholt, ſo thut er mitten inne etwas 
ganz Anderes, als er befiehlt, und Jeder iſt verpflichtet, ſich nur nach ſeinen 
Worten zu richten, aber nicht nach ſeinen Thaten. Befiehlt er z. B., daß alle 
Hände hoch gehalten werden ſollen, ſenkt aber die ſeinen, ſo müſſen doch Alle 
die Hände heben. Wer ſich irren läßt, hat ein Pfand zu zahlen. In ähnlicher 
715.) Weiſe wird dieſes Spiel auch unter der Beuennung Exerziermeiſter 
und Soldaten aufgefaßt; nur mit dem Unterſchied, daß hierbei die Sol— 
daten keinen Kreis bilden, ſondern in einer Reihe aufgeſtellt ſind. 


Alle Vögel fliegen. 


716.) Der Wortführer läßt feine Spielkameraden um den Tiſch ſetzen und 
die Hände ausgeſtreckt darauf legen. Hierauf redet er ſie an: „Ich habe die 
Ehre, mich der verehrten Verſammlung als Profeſſor der Naturgeſchichte vor— 
zuſtellen und Ihnen zugleich mitzutheilen, daß es mir gelungen iſt, die höchſt 
wichtige Entdeckung zu machen, daß alle Vögel fliegen!“ Hierbei hebt er beide 
Hände hoch und Jeder muß es nachthun. Er fährt fort: „Nachtigallen fliegen, 
Schwalben fliegen, Sperlinge fliegen, Strauße fliegen, Störche fliegen, Pin— 
guine fliegen, Eulen fliegen, Hunde fliegen, Bienen fliegen u. ſ. w.“ Sobald 
er ein Thier nennt, welches wirklich fliegt, hebt Jeder die Hände hoch und legt 
ſie wieder nieder; nennt er zwiſchenein aber ein Thier, das nicht fliegt, ſo läßt 
Jeder ſeine Hände ruhen, auch wenn der Vorſprechende die ſeinen abſichtlich 
hochhielte, um die Kameraden zur Nachahmung zu verlocken, fo z. B. beim 
Straußen, Pinguine, Hunde. Wer ſich darin verſieht, zahlt ein Pfand. 


Die Tauben im Getreidefeld. 


717. Jeder Mitſpielende bekommt eine Getreideart zuertheilt, der Eine 
Weizen, der Andre Roggen, die Uebrigen Gerſte, Hafer, Hirſe, Erbſen, Wicken, 
Linſen u. ſ. w. Einer fängt an: „Meine Tauben fliegen aus, ſie fliegen in 
— die Wicken!“ Der, welcher Wicken erhalten hatte, muß ſofort antworten: 
„Nein, in die Wicken nicht, ſondern in die Hirſe!“ In gleicher Weiſe ant— 
wortet die Hirſe und ſchickt die Tauben auf ein beliebiges anderes Feld, bis Einer 
unaufmerkſam genug iſt und die Antwort nicht ſofort giebt oder eine Getreide— 
ſorte nennt, die unter den Mitſpielenden nicht vertreten iſt. 
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Taube und Stumme. 


718.] Die Geſellſchaft der Spielenden ſitzt rings um den Tiſch unter Auf⸗ 
ſicht eines Vorſitzenden. Einer um den Andern iſt ein Tauber, der aber ſprechen 
kann; die Zwiſchenſitzenden ſind Stumme, die aber hören können. Die Tauben 
ſprechen nun in der beliebigſten Weiſe auf die Stummen zu; dieſe verſtehen fie, 
können aber nur durch Pantomime antworten. Wer hierbei aus ſeiner Rolle 
fällt, alſo ein Tauber, der auf eine an ihn gerichtete geſprochene Frage ant— 
wortet, oder ein Stummer, welcher ſpricht, verfällt in Pfandſtrafe. 


Die vier Elemente. 


719.) Wenn auch die gelehrten Leute heutzutage durchaus nicht mehr mit 
vier Elementen zufrieden ſind, ſondern deren 60 und einige haben wollen, ſo 
meinen wir bei unſern Spielen doch die alten Elemente: Feuer, Waſſer, Luft 
und Erde. Alle, welche am Spiele theilnehmen, ſitzen in einem Kreiſe bei— 
ſammen. Ein Taſchentuch iſt loſe zuſammengeballt, wird einem Mitſpielenden 
auf den Schooß geworfen und gleichzeitig dabei eins der Elemente genannt. 
Der Getroffene antwortet ſofort mit dem Namen eines Thieres, welches in 
jenem genannten Elemente lebt. So raſch als möglich wirft er das Tuch einem 
Andern zu und nennt wiederum ein Element. Wer irrthümlicher Weiſe ein 
Thier nennt, das nicht in dem genannten Element lebt oder wer dem Folgenden 
etwa Feuer als Element zuruft, giebt ein Pfand. 


Vater Eberhard. 


720.) Derjenige aus der Knabengeſellſchaft, welcher als der beſte Spaßvogel 
bekannt iſt, ſetzt ſich auf einen Stuhl in die Mitte des Kreiſes, den die Uebrigen 
um ihn bilden. Er iſt Vater Eberhard, nimmt ein brennendes Licht in die 
Hand, wenn ein ſolches zu haben iſt, und verändert ſeine Toilette ſo ſchnurrig 
und luſtig als möglich. Ein Mitſpielender tritt vor ihn, faßt ihn mit der 
Hand am Kinn und ſpricht zu ihm: 

„Vater Eberhard, ich faſſe dich bei deinem Bart, 

Und wenn du mich ſiehſt lachen, 

So will ich mich an deine Stelle machen!“ 
Hierauf wendet Vater Eberhard ſeine ganze Geſchicklichkeit im Geſichterver— 
ändern, Scherzmachen, Witzereißen, Poſſenſpielen u. ſ. w. an, um dem vor 
ihm Stehenden ein Lachen abzugewinnen. Gelingt ihm dies, jo muß dieſer ſich 
als Vater Eberhard auf den Stuhl ſetzen. Bleibt er dagegen ernſthaft, ſo folgt 
ihm ein anderer Kamerad. 


Mit Gunſt, Herr Hans! 


721J.] Der Herr Hans, der einen Spaß vertragen kann oder — dies lernen 
ſoll, ſetzt ſich auf einen Stuhl und wird entſprechend aufgeputzt. Der Eine 
ſetzt ihm etwa eine Nachtmütze auf, der Andere bindet ihm eine Schürze vor, 
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der Dritte giebt ihm einen Beſen in die Hand u. ſ. w. Ein pfiffiger Kamerad 
macht den Vormund des Herrn Hans und achtet zugleich auf deſſen Rechte. Er 
beantwortet die Fragen, welche an den Hans geſtellt werden, in deſſen Namen. 
Jede Frage und jede darauf gegebene Antwort muß mit den Worten beginnen: 
„Mit Gunſt!“ und auch mit denſelben Worten ſchließen. So z. B. fragt einer 
der Kameraden: „Mit Gunſt, Herr Hans, iſt es erlaubt, zu Herrn Hans zu 
gehen? Mit Gunſt!“ Der Vormund antwortet: „Mit Gunſt, vier Schritte, 
mit Gunſt!“ Die Zahl wird beliebig gewählt, der Betreffende darf aber nicht 
mehr Schritte machen, als ihm erlaubt ſind. Frage: „Mit Gunſt, Herr Hans, 
iſt mir's erlaubt, dem Herrn Hans eine Ehre anzuthun? Mit Gunſt!“ — 
Erhält er die Erlaubniß, ſo ſetzt er den Hans in irgend eine lächerliche 
Stellung, die derſelbe auch beibehalten muß u. ſ. w. Ueberſchreitet Einer der 
Frager und Necker die gegebene Erlaubniß auch nur um Weniges oder läßt er 
am Anfang oder am Ende das „Mit Gunſt!“ weg, ſo wird er ſelbſt zum Herrn 
Hans gemacht. 


Der wandernde Ring. 


722.) Die ganze Spielgeſellſchaft ſitzt oder ſteht im Kreiſe, Einer ſteht in der 
Mitte. Durch Aller Hände läuft eine Schnur, auf welche ein Ring geſteckt iſt. 
Während man ſingt: „Der Ring muß wandern von Einem zum Andern!“ 
ſchiebt Einer dem Andern den Ring unbemerkt zu. Dabei ahmen Alle fort— 
während die Handbewegungen nach, die beim Ringempfange und Weitergeben 
ausgeführt werden. Der in der Mitte Stehende hat die Aufgabe, zu errathen, in 
welcher Hand der Ring verſteckt iſt. Trifft er dies, ſo nimmt er die Stelle des 
Bezeichneten ein und Jener iſt Ringrather; vermuthet er falſch, ſo zahlt er ein 
Pfand. — Statt des Ringes an der Schnur läßt man auch wol einen Thaler 
von Hand zu Hand weiter gehen. 

723.) Im Weſentlichen fällt mit dieſem Vergnügen ein anderes Kinderſpiel 
zuſammen, welches als „Eier legen“ bezeichnet wird. Die Theilnehmenden 
ſitzen im Kreiſe und halten die Hände zuſammengeſchlagen vor ſich auf den 
Schooß. Ein Mitſpieler geht von Einem zum Andern und legt einen Ball, 
eine Kugel, ein Steinchen, Stückchen Holz oder irgend einen andern kleinen 
Gegenſtand, der vorher Allen gezeigt worden iſt, und den er ebenfalls zwiſchen 
den zuſammengeſchlagenen Händen verbirgt, einem der Daſitzenden verſtohlener 
Weiſe in die Hände, geht aber der Reihe nach zu Jedem und macht bei Jedem 
die Pantomime, als ob er den Gegenſtand in deſſen Hände lege. Ein anderer 
Mitſpieler hat nun die Aufgabe, zu errathen, in weſſen Hand das verſteckte 
Kleinod ſich befindet, und ſieht dies meiſtens den Betreffenden leichter am Geſicht 
an als an der Hand. 


Der Schaltenrath. 


724. Derjenige, welcher zum Schattenrath ernannt worden iſt, ſetzt ſich auf 
ein Fußbänkchen, das Geſicht nach einer weißen Wand oder Thüre gekehrt. 


- 
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Das Spiel kann nur bei Abend ausgeführt werden, da man des Lampen- oder 
Kerzenlichtes dazu bedarf. Im Rücken des Schattenrathes ſteht ein hellleuch— 
tendes Licht und zwiſchen dieſes und den Schattenrath, alſo im Rücken des 
Letztern, tritt eine Perſon ſo ein, daß der Schatten ihrer Geſichtsumriſſe auf der 
en Fläche deutlich ſichtbar wird. Der Schattenrath muß angeben, welcher 

Perſon der Schatten angehört; dieſe dagegen thut ihr Möglichſtes, das Geſicht 
ſo zu verändern, daß dem Rath ſeine Aufgabe a wird. Wer errathen 
wird, avaneirt ſelbſt zum Schattenrath. 


Das Handwerkerfpicl. 

1725.) Zwei Mitſpielende verabreden ſich heimlich, was für ein Handwerk fie 
durch Pantomime vorſtellen wollen; dann treten ſie vor die Geſellſchaft, die in 
einer Reihe oder im Halbkreiſe ſitzt, und nennen den Anfangsbuchſtaben des 
Namens ihres Geſchäfts und ſetzen ſich in Thätigkeit, indem ſie mit den einge— 
bildeten Werkzeugen und Stoffen arbeiten. Sobald die Geſellſchaft richtig 
errathen hat, welche Beſchäftigung gemeint iſt, werden zwei Andere zu Vor— 
ſtellern gewählt. Entweder nennt jeder der beiden Pig eie Darſteller ſeinen 
Nachfolger oder man geht in der Geſellſchaft der Reihe nach fort. 

Hieran ſchließen ſich zahlreiche Spiele, welche mehr für Erwachſene er— 
funden worden und darauf berechnet find, entweder Vorgänge im höhern 
Geſchäfts- und Staatsleben nachzuahmen, wie z. B. das Kaufmannsſpiel, 
der Gerichtshof, die Akademie der Wiſſenſchaften, geographiſche, hiſtoriſche und 
naturgeſchichtliche Frageſpiele, Reiſebeſchreibungen, Geſchichten und Märchen 
erfinden, Verſe und Räthſel machen u. dal. Wir übergehen dieſelben, da ſie 
uns für unſre Knaben theils zu wenig intereſſant, theils zu ſchwierig erſcheinen, 
und ſchließen nur noch hieran das 


726.) Aufführen von Sprüchwörkern 

durch pantomimiſche Vorſtellungen. Es fällt dies mit dem Handwerksſpiel im 
Weſentlichen zuſammen. Zwei oder mehrere Knaben verſtändigen ſich, von 
den Uebrigen etwas entfernt, über das Sprüchwort, welches aufgeführt werden 
ſoll, und über die Art und Weiſe, wie Jeder dabei ſich zu benehmen hat. Zu 
manchen Sprüchwörtern wird nur ein Knabe nöthig ſein. Es läßt ſich z. B. 
Einer die Augen verbinden oder ſchließt die Augen und ahmt dabei die Be— 
wegungen und die Stimme einer Henne nach, ſcharrt mit den Füßen und pickt 
mit der Hand, als ſei dieſe der Schnabel. Schließlich geberdet ſich die Henne 
in freudiger Aufregung, als habe ſie einen delikaten Biſſen gefunden und ver— 
ſchlucke denſelben. Die Zuſchauer werden errathen, daß das aufgeführte Sprüch— 
wort iſt: „Ein blindes Huhn findet auch ein Korn.“ Nicht jedes Sprüchwort 
eignet ſich gleichgut zur Aufführung; wir zählen hierbei einige auf, bei denen 
es nicht ſchwer iſt, fie durch Pantomime darzuſtellen: 

Aemtchen tragen Käppchen. 

Aufgeſchoben iſt nicht aufgehoben. 
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Auf Regen ſolgt Sonnenſchein. 

Alte Bäume laſſen ſich nicht biegen. 

An kleinen Riemen lernen die Hunde Leder kauen. 

An vielem Lachen erkennt man den Narren. 

Aus der Hand in den Mund. 

Da ſtehen die Ochſen am Berge. 

Der Apfel fällt nicht weit vom Stamm. 

Der Krug geht ſo lange zu Waſſer, bis er bricht. 

Die Katze läßt das Mauſen nicht. 

Die Mittelſtraße iſt die beſte. 

Die Wurſt nach der Speckſeite werfen. 

Eine Hand wäſcht die andere. 

Einem geſchenkten Gaul ſiehe nicht ins Maul. 

Ein faules Ei verdirbt den ganzen Kuchen. 

Ein Jeder hüte ſich vor Katzen, die vorne ſchmeicheln und hinten kratzen. 
Ein Sperling in der Hand iſt beſſer als eine Taube auf dem Dache. 
Ein voller Bauch ſtudirt nicht gern. 8 
Er hat den Bock zum Gärtner geſetzt. i 
Er hat die Rechnung ohne den Wirth gemacht. 

Er kommt aus dem Regen in die Traufe. 

Erſt beſinn's, dann beginn's. 

Er trifft den Nagel auf den Kopf. 

Gebrannte Kinder ſcheuen das Feuer. 

Gleiche Brüder gleiche Kappen. 

Hahn im Korbe ſein. 

Hochmuth kommt vor dem Falle. 

Hunger iſt der beſte Koch. 

Jedem Narren gefällt ſeine Kappe. 

Jeder kehre vor ſeiner Thür, — find'ſt du da nichts, ſo komm' zu mir! 
Jeder ſtreckt ſich nach ſeiner Decke. 

Jeder weiß am Beſten, wo ihn der Schuh drückt. 

Im Trüben iſt gut fiſchen. 

Kein Baum fällt auf den erſten Hieb. 

Kleider machen Leute. 

Man muß das Eiſen ſchmieden, weil es warm iſt. 

Mit großen Herren iſt ſchlecht Kirſchen eſſen. 

Mit Speck fängt man Mäuſe. 

Nachdem der Mann iſt, brät man ihm die Wurſt. 

Nach gethaner Arbeit iſt gut ruh'n. 

Nach guten Kirſchen ſteigt man hoch. 

Neue Beſen kehren gut. 

Noth bricht Eiſen. 

Noth lehrt auch den Lahmen tanzen. 
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Ochſen muß man ſchön aus dem Wege gehn. 

Stille Waſſer ſind tief. 

Süße getrunken und ſauer bezahlt. 

Schuſter, bleib' bei deinem Leiſten. 

Unter den Wölfen muß man heulen. 

Viele Hunde ſind der Haſen Tod. 

Viele Köche verderben den Brei. 

Wenn ein alter Hund bellt, muß man hinaus ſehen. 
Wer Andern eine Grube gräbt, fällt ſelbſt hinein. 
Wer im Rohre ſitzt, kann gut Pfeifen ſchneiden. 
Wer Pech angreift, beſudelt ſich. 

Wer zwei Haſen zugleich jagt, fängt gar keinen. 
Wie die Alten ſungen, ſo zwitſchern auch die Jungen. 
Wohlgeſchmack bringt Bettelſack. 

Womit man umgeht, das hängt Einem an. 

Wurſt wider Wurſt. 


Ratheſpiele. 


727.) Einer der Mitſpielenden muß ſich aus der Geſellſchaft entfernen, die 
Uebrigen verſtändigen ſich über ein beſtimmtes Wort, den Namen eines Dinges, 
das Jener errathen ſoll, und rufen ihn dann wieder herbei. Er hat nun das 
Recht, entweder an Jeden aus der Geſellſchaft die drei, auf das gedachte Ding 
bezüglichen Fragen zu thun: „Wie liebſt du es? — Wo liebſt du es? — 
Warum liebſt du es?“ — Oder es werden ihm überhaupt zwölf Fragen geſtattet 
und aus den Antworten hat er das Wort zu errathen. Hieran ſchließen ſich 
unmittelbar die Räthſel, Charaden, Rebuſſe, pantomimiſchen Darſtellungen 
gedachter Worte u. dgl. an. 


Pfänder auslöſen. 


728.] Das Auslöſen der Pfänder, welche bei den vorhergegangenen Spielen 
gegeben worden ſind, giebt wiederum zu mancherlei Scherz Veranlaſſung; zu— 
gleich ſoll es aber auch für Diejenigen, denen die Pfänder gehören, eine Strafe 
ſein. Es gelten dabei zweierlei Geſetze: Niemand darf ſich weigern, ſein Pfand 
durch die darauf geſetzte Strafe auszulöſen, und darf ſich noch viel weniger durch 
die dabei vorkommenden kleinen Neckereien aus der guten Laune bringen laſſen. 
Ein tüchtiger Junge muß auch einen geſunden Spaß verſtehen lernen. Auf der 
andern Seite darf aber auch von Seiten Derer, welche die Strafen beſtimmen, 
der Scherz nicht übertrieben werden. Alle eigentlich ſchmerzhaften und gefähr— 
lichen Dinge müſſen wegbleiben und bei der größten Luſtigkeit muß doch Jeder 
wiſſen, in den Grenzen des Anſtändigen und Liebenswürdigen zu bleiben. Wir 
führen einige Spielſtrafen auf, die ſich bei Knabenſpielen wol eignen. Ein 
Mitſpielender übernimmt das Amt des Richters. Von dem Haufen der Pfänder 
greift er beliebig eins der letztern heraus, hält es in der Hand auf ſeinen Rücken 
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und fragt: „Was thut das Pfand, das ich hab' in meiner Hand?“ — Einer 
der Uebrigen nennt die Strafe und jetzt erſt wird das Pfand vorgezeigt, ſo daß 
es kommen kann, daß der Gefragte die Strafe ſich ſelbſt beſtimmt hat. Der 
Pfandeigenthümer ſoll z. B.: 
Abwechſelnd ein luſtiges und ein finſtres Geſicht machen. 
Auf einem Beine hüpfend Jedem ein Kompliment machen. 
Aus zwei gegebenen Worten einen Reim ſchmieden. 
Das Spielen eines Muſikinſtrumentes durch Pantomime nachahmen. 
Die Naſe an einem Nagel aufhängen. (Er braucht dazu nur den Daumen— 
nagel unter die Naſe zu halten.) 
Drei Leberreime machen. Ein andrer Knabe beginnt die erſte Zeile des 
Leberreimes und der Pfandauslöſer muß fortfahren, z. B.: 
A. Die Leber iſt vom Hecht und nicht von einer Mücke, — 
B. Wer drauf nicht reimen kann, der hat nicht viel Geſchicke. 
Eine Bildſäule vorſtellen, welcher Einer nach dem Andern aus der Geſell— 
ſchaft eine beliebige Stellung geben darf. 
Einen Geſchwindſprechſatz (ſiehe dieſe) ſechsmal hinter einander raſch 
herſagen. 
Eine Leidenſchaft durch Pantomime ausdrücken. 
Eine Maske aus ſich machen laſſen, zu welcher Jeder aus der Geſellſchaft 
Etwas beiträgt. 
Ein Gedicht deklamiren. 
Ein Kartenblatt aufheben, ohne die Finger zu gebrauchen. 
Jedem aus der Geſellſchaft etwas Angenehmes ſagen. 
Mit der Hand ein Schattenſpiel an der Wand machen. 
Pfeifen, ohne zu lachen. 
Sein Blut zeigen (indem er die Hand vor das Licht halt). 
Seine eigne größte Tugend und ſeinen größten Fehler nennen. 
Sein Lieblingslied ſingen. 
Sich auf den Kopf ſtellen (auf den Kopf eines Nagels in den Dielen). 
Sich ohne den Gebrauch der Hände auf den Fußboden ſetzen und wieder 
aufſtehen. 
Sich ſelbſt eine Strafpredigt halten und an 
Stehend ſeinen Fuß küſſen. 
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729. D. großen Burſchen haben einen ganzen Haufen Spiele bekommen, 
einen Scheffelſack voll Spaß und Schabernack, unſre kleinen Leutchen dürfen 
wir auch nicht vergeſſen. Der kleine Kerl hat ausgeſchlafen und ſein Frühſtück 
verzehrt, was ſoll er nun anfangen? Zum Herumſpazieren iſt's heute nicht 
hübſch; komm, ſetze dich zu mir auf den Schooß, ich will dir was Schönes er— 
zählen. Gieb mir die Patſchhand: 

„Das iſt der Daumen, 

Der ſchüttelt die Pflaumen, 

Der lieſt ſie, 

Der ißt ſie, 

Der ſagt: Warte, warte, ich will's der Mutter ſagen!“ 

Bei jeder folgenden Zeile wird einer der folgenden Finger gefaßt und bei 
der Schlußzeile der kleine Finger geſchüttelt. Daſſelbe Stück geht auch noch ein 
wenig anders: 

730. „Das iſt der Daumen, 

Der ſchüttelt die Pflaumen, 
Der lieſt ſie auf, 
21 
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Der trägt ſie nach Haus, 
Und der Kleine ißt ſie ganz alleine!“ 

731.) Die linke Hand wird zur Fauſt geſchloſſen, fo daß Daumen und Zeige: 
finger die Oeffnung eines Mauſeloches darſtellen. Der Zeigefinger der rechten 
Hand wird als Mäuschen hindurch geſteckt, ſchaut abwechſelnd neckend hervor 
und zieht ſich zurück, ſowie das Kind lachend das Mäuschen fangen will. 
Dann läuft Zeigefinger und Mittelfinger als Maus auf dem Tiſche fort nach 
dem Kinde zu: 

„Es kommt ein Mäuschen, 

Will in's Häuschen, 

Da h'nein, da h'nein, da h'nein!“ 
Damit bohrt ſich der Zeigefinger gelinde in den Hals oder die Bruſt des kleinen 
Burſchen, der ihn lachend abwehrt. 

732. Oder das Kind ſtellt ſtatt eines Mauſelochs ein Wohnhaus dar und 
das Ohrläppchen wird zur Thürklingel. Die beiden Finger kommen abermals 
auf dem Tiſch anmarſchirt: 

„Da kommt die Maus, da kommt die Maus, 
Klingelingling! Iſt der Herr zu Haus?“ 
Dabei wird das Kind gelinde am Ohrläppchen gezupft. 
733.) Jetzt wird das Kind zur Abwechſelung als Schweinchen gedacht, die 
beiden Finger kommen als Fleiſcher herbeiſpaziert: 
„Ein Schweinichen ſchlachten, 
Ein Würſtchen machen, 
Quiek, quiek, quiek, quiek!“ 
Der Zeigefinger bohrt ſich gelinde dem zappelnden Bürſchchen in den Hals. 
734.) Nun ſoll das Kind etwas geſchenkt bekommen: 
„Ich ſchenk' dir was, 
Was iſt denn das? 
Ein ſilbernes Wart' ein Weilchen 
Und ein goldenes Nirchen 
In einem niemalenen Büchschen!“ 
735.] Gieb mir die Hand und halte ſie auf: 
„Da haſt 'nen Thaler, 
Geh auf den Markt, 
Kauf dir 'ne Kuh, 
Kälbchen dazu. 
Das Kälbchen hat ein Schwänzchen, 
Dideldideltänzchen!“ 
Bei jeder Zeile wird die innere Hand des Kindes einmal geſtreichelt, zuletzt 
gekitzelt. 
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Beide Hände des Kindes werden an dem Handgelenke gefaßt und mit den 
innern Handflächen gegen einander geſchlagen, dabei wird geſungen oder 
geſprochen: 

736. „Backe, backe Kuchen, 
Der Bäcker hat gerufen, 
Wer will guten Kuchen backen, 
Der muß haben ſieben Sachen: 
Eier und Salz, 
Butter und Schmalz, 
Milch und Mehl, 
Safran macht den Kuchen gehl (gelb)!“ 
Oder: 
737. „Backe, backe Küchelchen, 
Zwei in einem Tiegelchen, 
Drei in einem Pfännichen, 
Backe, Mutter Aennichen!“ 
Oder: 
738. „Patſche, patſche Küchelchen, 
Mir und dir ein Krügelchen, 
Mir und dir ein Tellerchen, 
Mir und dir ein Hellerchen, 
Sind wir zwei Geſellerchen.“ 


Zuletzt wird mit den zuſammengeklappten Händen das Einſchieben der 
Kuchen in den Ofen nachgeahmt. 


739.) Hat man beide Hände etwas hohl gehalten, mit den innern Flächen 
gegen einander gelegt und hält die Spitzen nach oben, klappt dann beide Zeige— 
finger nieder, daß ſie wagerecht über den Spitzen der Daumen liegen, ſo ahmen 
die Hände einen Verkaufsladen oder eine Marktbude nach, in welche der eine 
kleine Finger hineinſpaziert, dem Publikum ſein Kompliment macht und freund— 
lichſt nachfragt, was zu kaufen gewünſcht wird. 


Das Bübchen ſitzt auf dem Schooße und mit feinen Armen und Händen 
wird die Bewegung des Holzſägens nachgeahmt, zuletzt wird es ſelbſt als Holz— 
ſtück herabgeworfen und aufgefangen. Dazu gehört der Reim: 


740.) „Säge, füge Holz entzwei, Oder: IAl.] „Sige, ſage Hottewage, 


Säge, ſäge Holz entzwei, Spän' in's Feuer, 
Kleine Stücke, große Stücke, Das Holz iſt theuer, 
Schni, ſchna, ſchni, ſchna, ſchnucks!“ Plump' in's Waſſer.“ 


Nachdem das Bürſchchen Holzhauer geweſen, will's Reiter werden; es ſitzt auf 
beiden Knieen des Vaters und dieſer ſpricht: 


326 Knieſpiele und Kinderliedchen. [742—745 


[742.] „So reiten die Damen, fo reiten die Damen, 
So reiten die Herren, ſo reiten die Herren, 
So humpelt der Bauer, ſo humpelt der Bauer, 
So reiten die Huſaren, ſo reiten die Huſaren!“ 


Bei der erſten Zeile wird die Kniebewegung ſanft und leiſe nach dem Takte 
ausgeführt; bei der zweien Zeile tritt ein raſcheres Tempo gleich einem kurzen 
Trott ein; „beim Humpeln des Bauern“ heben ſich die Kniee abwechſelnd und 
ſchütteln den kleinen Reiter links und rechts und zuletzt geht der Ritt in ſtär— 
kern und wilden Galopp über, der damit endigt, daß der Reiter vom Pferde 
abgeworfen wird und in die Arme des Vaters fällt. 


Der Bub' beſteigt das Kniepferd abermals und dieſes ſetzt ſich mit ihm in 
mäßigen Trott: 

743. „Schacke, ſchacke Reiterpferd, 
Der Reiter iſt kein Heller werth, 
Wenn die Kinder kleine ſind, 
Reiten ſie nicht ſo geſchwind, 
Wenn ſie größer werden, 
Reiten ſie auf großen Pferden, 
Geht das Pferdchen tripp, trapp, 
Geht das Pferdchen ſchick, ſchack, 
Fallen die Kinder all' herab.“ 


Beim Schütteln des Reiters durch's Reiten iſt ihm der Schuh vom Bein— 
chen abgefallen. Indem er angezogen werden ſoll, wird das Kind zum Pferd— 
chen, das der Schmied beſchlagen muß: 


744. „Schmied, Schmied, Schmied, 
Nimm dein Hämmerli mit, 
Wenn du willſt das Pferd beſchlagen, 
Mußt den Hammer bei dir tragen, 
Schmied, Schmied, Schmied, 
Nimm den Hammer mit.“ 


Mit dem letzten Klopfen wird der Schuh vollends feſtgepocht und das Kind 
kann nun das Steckenpferdchen holen oder ſich auf's Schaukelpferd wagen und 
das Reiterlied dazu ſelber ſingen: 


745. „Hopp, hopp, hopp, 
Pferdchen, lauf Galopp, 
Ueber Stock und über Steine, 
Thun dir ja nicht weh' die Beine, 
Immer in Galopp: 
Hopp, hopp, hopp, hopp, hopp!“ u. ſ. w. 
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Mit den andern kleinen Brüderchen und Schweſterchen gemeinſchaftlich 
wird endlich ein Kreis geſchloſſen, indem Eins das Andere an der Hand faßt. 
Der Kreis ſetzt ſich drehend in Marſch und ſingt: 

746. „Ringel, Ringel, Reihe! 
Sind der Kinder dreie, 
Sitzen auf dem Holderbuſch, 
Schreien Alle: Muſch, muſch, muſch! 
Sitzt nieder! 
Sitzt 'ne Frau im Ringelein, 
Mit ſieben kleinen Kinderlein, 
Was eſſen's gern? 
Fiſchlein! 
Was trinken's gern? 
Rothen Wein! 
Sitzt nieder!“ 
Dann kommt das Lied vom Keſſel-Bauen an die Reihe: 
747. „Baue, baue Keſſel, 
Morgen wird es beſſer, 
Uebermorgen trag'n wir Waſſer h'nein, 
Fällt der ganze Keſſel ein!“ 


UN — 
Fig. 511. Resselbanen. 
Damit purzeln alle Kinder als Steine des zerfallenden Keſſels übereinander, 

lachen und jubeln; nur das Eine will ein ſchlimmes Geſicht machen, denn es hat 


328 Knieſpiele und Kinderliedchen. 748 —753 


ſich mit dem Arm beim Umfallen an's Tiſchbein geſtoßen. Die Mutter nimmt's 
auf den Schooß und reibt die verletzte Stelle mit der Hand: 
748. „Heile, heile Segen, 
Morgen giebt es Regen, 
Uebermorgen giebt es Schnee, 
Thut dem Kinde nichts mehr weh.“ 

Darüber ſind Noth und Wunden in Vergeſſenheit gerathen und das Kind 
kann aufmerken, was ihm Vater oder Bruder von den Vögeln und ihren Lie— 
dern vorſingen: 

Der Storch. 
749. „Storch, Storch, Steinen, 
Mit den langen Beinen, 
Flieg' mir in das Bäckerhaus, 
Hol' einen warmen Weck' heraus. 
Iſt der Storch nicht ein ſchönes Thier, 
Hat ein'n langen Schnabel und ſäuft kein Bier!“ 
Die Schwalbe, 
die im Frühjahr wiederkommt und am Hausſims ihr Neſt hat, ſetzt ſich auf die 
Latte und ſingt: 
750. „Wenn ich wegzieh', wenn ich wegzieh', 
Sind Kiſten und Kaſten voll, 
Wenn ich wiederkomm', wenn ich wiederkomm', 
Iſt Alles verzeh — rt!“ 
Oder: 
701. „Als ich auszog, auszog, 
Hatt' ich Kiſten und Kaſten voll; 
Als ich wiederkam, wiederkam, 
Hatte der Sperling, 
Der Dickkopf, der Dickkopf, 
Alles verzeh — rt!“ 
Oder: 
702. „Ich wollte mir mein' Kittel flicken, 
Hatte keinen Zwir — rrrrn; 
Habe nur noch ein klein Endchen, 
Das muß ich lange zir — rrrrn!“ 
Es iſt Einquartierung angeſagt und der ganze Hausſtand geräth darüber 
in Aufregung. Es ſagen 
753. die Enten: „Soldaten kommen, Soldaten kommen!“ 
der Enterich: „Sackerlot, Sackerlot!“ 
der Haushund: „Wo, wo, wo, wo?“ 
die Katze: „Von Bernau, von Bernau.“ 
der Hahn ruft: „Sie ſind ſchon da!“ 


754—757 329 


Fig. 512. Soldaten kommen! 


Der Mai kommt und mit ihm die Maikäfer. In großen Städten ziehen 
die Knaben mit Schachteln voll durch die Straße und bieten Maikäfer feil, das 
Stück für 'ne Stecknadel. Das Kind ſetzt einen auf den Finger, er klettert auf 
die Spitze deſſelben und macht Vorbereitungen zum Fliegen, indem er den Hals 
lang und kurz macht und anfängt die Flügeldecken zu heben; das Kind ſingt 
ihm ein Reiſeliedchen: 

754. „Maikäfer, flieg', 

Dein Vater iſt im Krieg, 

Deine Mutter iſt in Pommerland, 
Pommerland iſt abgebrannt“ — oder: 
„Deine Mutter iſt in' Stiefel gekrochen, 
Hat das linke Bein zerbrochen.“ 

Dann geht das Lied wieder von vorn an und zwar ſo oft, bis der Käfer 
davonſchnurrt. Auch das Marienkäferchen bekommt ein Lied mit auf den Weg, 
wenn es auf der Hand hin und her läuft und auffliegen ſoll: 

755. „Muhküh'chen, flieg! 

Zu Nachbarskind, zu Nachbarskind, 
Sie thun dir nichts zu Leide, 
Grüß mir ſie alle Beide!“ 

756.] Auch die Fröſche fangen ihr Konzert im Frühjahr wieder an, nachdem 
ſie den ganzen Winter im Waſſer verſchlafen haben; die einen rufen: „Nachbar— 
chen, Nachbarchen, habt ihr den Mann mit den rothen Beinen (den Storch) 
nicht geſehn?“ — Die andern antworten: „Wat weet ik, ik, ik, ik, ik?“ (Was 
weiß ich?) 

757. Die Mücken halten ihre Tanzſtunde in der Sonne und eine iſt am 
Abend in die Stube geflogen, fie ſingt: „Ich will dir was ſa'n (ſagen)!“ — 
oder „Ich will dich ſchon finden; ich will dich ſchon finden!“ — 

Zu Pfingſten kommt der gelbe Pirol, der Kirſchdieb, und ruft: 
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„Pfingſten Bier holen! 
Ausſaufen! mehr holen! 
Haft gekauft, bezahl' es auch!“ 
Der Buchfink antwortet ihm: 
759.) „Der Wein iſt aus, 
Wir zapfen Bier, Bier, Bier, Bier!“ 
Die Lerche auf dem Felde ſteigt höher und höher und ſingt: 
760. „Mein Vater iſt im Himmel, 
Da wollt' ich auch gern ſein!“ 
Beim Herabſinken aber ſingt ſie: 
„'s iſt gar zu weit, weit, weit.“ 
Ein andermal ſingt ſie: 
761. „Adam hatte ſieben Töchter, ſieben Töchter, 
Welch's iſt die ſchönſt', die ſchönſt', die ſchönſt'? 
Die, die, die, die, die, die!“ 
Die Goldammer ſingt Jedem vor, was er gern haben will: 
762.) Dem Kinde: „Wie, wie, wie hab' ich dich lieb!“ 
Dem Bauer: „'s is, 's is, 's is noch zu früh!“ oder: 
„Sille, ſille, ſille ſſelten) der Buer wart rief (reich)!“ 
Dem Soldaten: „Wetze, wetze, wetze mir mein'n Spieß!“ 
Für ſich ſelbſt aber: „Edel, edel, edel, edel bin ich!“ 
Das Perlhuhn im Hofe ruft: 
763. „Pin, pin, pin! Tack, tack, tack! 
Zehn Schneider machen ein Jack, Jack, Jack.“ 
Die Feldgrille zirpt im Sommer im Getreidefeld: 


764. „Mäh'n, mäh'n, mäh'n!“ 
Die Wieſenſchnarre im Gras antwortet: 
765. „Scharp, ſcharp! 
Hau ſacht! 


Lange Tage, kurze Nacht, 
Daß du nicht wirſt zu müde!“ 
Will die Schnecke nicht aus ihrem Häuschen hervorkommen, weil ſie be— 
rührt worden iſt und dies übel genommen hat, ſo ſingt ihr das Kind vor: 
766. „Schneckenhaus, 
Stecke deine vier Hörner aus, 
Wenn du ſie nicht willſt 'rausſtrecken, 
Werf' ich dich in'n Graben, 
Freſſen dich die Raben.“ 
Oder: 
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E „Schnecke, Schnecke, ſchniere, 
Weis mir deine Hörner alle viere, 
Willſt du ſie nicht 'rausſtrecken, 
Will ich dir dein Haus zerbrechen.“ 

Natürlich zerbricht das Kind niemals dem kleinen Thierchen weder das 
Haus, noch wirft es daſſelbe in den Graben, ſondern, wenn die Schnecke etwa 
gar keine Luft zum Herauskommen haben ſollte, horcht das Bübchen auf die 
Blaumeiſe, welche vom Baume ſingt: 

768.) „Sitz' ich da, ſitz' ich da, ſitz' ich da, ſiehſt du mich!“ 
oder wenn's Herbſt iſt, auf die Kohlmeiſe, welche ermahnt, das Wams zum 
Winter vorzubereiten: 8 
769. „Flick' den Pelz, flick' den Pelz! 
Sieh dich für, ſieh dich für!“ 

Dem Graſemückchen wird ein Liedchen nach ſeiner eignen Melodie vor— 
geſungen: 

770. „Graſemückchen, 
Trink' ein Schlückchen, 
Fang' ein Mückchen, 
Sing' ein Stückchen 
Deinem kleinen 
Graſemückchen.“ 

Halten zuletzt die Kleinen gemeinſchaftliche Singeſtunde, ſo beginnen ſie 

mit dem Liede vom Butzemann oder dem Birnbaum: 
771. Alle: „Droben auf grüner Waldheid' 
Da ſteht ein ſchöner Birnbaum, 
Schöner Birnbaum trägt Laub.“ 
Einer: „Was iſt an demſelbigen Baum?“ 
Antwort: „Ein wunderſchöner Aſt.“ 
Alle: „Aſt am Baum, Baum in der Erd';“ — 

Dann fängt das Lied von vorn an, es wird aber ſtets weiter gefragt 
und geantwortet, alſo zunächſt: „Was iſt an demſelbigen Aſt?“ — „Ein 
wunderſchöner Zweig;“ bis zuletzt die Antwort heißt: „Vogel im Ei, Ei 
im Neſt, Neſt am Zweig, Zweig am Aſt, Aſt am Baum, Baum in der Er’. 
Droben u. ſ. w.“ 

Nun folgen: 

772.) „Grüne Peterſilie, Oder: (773. „Drei Gänſ' im Haberſtroh 


Grüne Peterſilie Die ſaßen und die fraßen 

Und Kopfſalat, Und waren alle froh.“ 

Und Kopfſalat; Oder: „Es ſaß 'ne Eul' und ſchlief 
Und grüne Peterſilie In einem dunklen Kämmerlein, 
Grüne Peterſilie Kämmerlein, 


Und Kopfſalat u. ſ. w.“ Da ſaß 'ne Eul' und ſchlief.“ 
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Soll nun großes Konzert aufgeführt werden, ſo beginnt der Chorgeſang: 
774. „O Tannenbaum, o Tannenbaum, 
Wie treu ſind deine Blätter.“ 
Einer: „Ich kann auch ſpielen!“ 
Frage: „Nun, was ſpielſt du denn?“ 
Antwort: „Fidel fum fum fum, fidel fum fum fum, 
Fidel fum, fum, fum, 
Ich ſpiel' auf meiner Geige.“ 
Der Chorgeſang fängt von vorn an, als Antwort giebt der Zweite: 
„Mache lang, mache kurz, mache lang, mache kurz, 
Mache lang, mache kurz, 
Ich ſpiele die Poſaune.“ 
Beim dritten Male der Wiederholung antwortet der Folgende: 
„Mache tippel tippel tappel; mache tippel tippel tappel, 
Mache tippel tippel tappel, 
Ich ſpiel' auf dem Klaviere.“ 

Und dann der Vierte: 

„Mache kingel, kungel, angel mache kingel, kungel, kangel, 
Mache kingel, kungel, kangel, 
Ich ſpiel' auf dem Triangel.“ 

In dieſer Weiſe bekommt jedes folgende Kind ein andres Inſtrument, das 
es nicht blos mit der Stimme in der angegebenen Art nachahmt, ſondern auch 
mit Händen, Holzſtückchen u. ſ. w. äußerlich darſtellt. Sobald ein neues 
Inſtrument dazu geſpielt wird, muſiziren die früheren jedesmal mit und halten 
genau Takt, bis zuletzt Alle das Schlußkonzert gemeinſchaftlich aufführen. 
Will Eins davon die Abſchiedspredigt halten, ſo ſteigt es auf den Stuhl und 
deklamirt mit gehörigen Handbewegungen: 

779. „Hört, meine Herr'n, 
Aepfel ſind keine Birn', 
Birn' ſind keine Aepfel, 
Die Wurſt hat zwei Zipfel, 
Zwei Zipfel hat die Wurſt. 
Der Bauer hat großen Durſt, 
Großen Durſt hat der Bauer, 
Sein Leben wird ihm ſauer, 
Sauer wird ihm ſein Leben, 
Der Weinſtock trägt Reben, 
Reben trägt der Weinſtock, 
Ein Kalb iſt kein Ziegenbock, 
Ein Ziegenbock iſt kein Kalb, 
Meine Predigt iſt halb. 
Halb iſt meine Predigt, 
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Der Bauch iſt mir ledig, 
Ledig iſt der Bauch, 

Meine Mütze iſt rauch, 
Rauch iſt meine Mütze, 

Die Maus frißt keine Grütze, 
Grütze frißt keine Maus, 
Nun iſt meine Predigt aus.“ 


Der Schneider ſagt beim Zuſchneiden der Kleider: 
776. „Da geht die Scher' die ſchlipp, die ſchlapp, 
Die beſten Stück' in meinen Sack!“ 
Der Böttcher pocht: 
777. „Käſ' und Brod, das mag ich nicht, 
Käſ' und Brod, das mag ich nicht.“ 
Der Schneider antwortet: „Hätt' ich's! Hätt' ich's!“ 
Der Tiſchler ſpricht beim Hobeln: „Da haſt du's! da haſt du's!“ 

778.] Kleine Bachmühlen klappern: „Vom Scheffel drei Metzen, vom Scheffel 
drei Metzen!“ Große Flußmühlen ſagen: „Vom Scheffel ein Viertel! vom 
Scheffel ein Viertel!“ 

Der Mühlen-Eſel ruft: „Ich ſah's, ich ſah's! der Müller, der Müller, er ſtahl!“ 
Die Soldaten trommeln beim Zapfenſtreich: 

779. „Drei lederne Strümpf' 
Und zwei dazu macht fünf, 
Und wenn ich ein' verlier-lier- lier, 
So hab' ich nur noch vier, vier, vier, 
So hab' ich nur noch vier, 
Drei lederne Strümpf', 
Drei und zwei macht fünf, 
Mein Vater hat ein Kartenſpiel, 
Und nichts als lauter Trümpf!“ 


Sprachſcherze. 


G. iſt heute ſchlimmes Wetter draußen, der kalte Wind pfeift und der 
Regen ſchlägt an die Fenſter — oder das Dämmerſtündchen iſt da, in dem man 
vom Arbeiten und von dem Umtummeln beim Spielen gern etwas ausruht, — 
ſo ſetzt euch Alle rings um mich her, das Kleinſte aufs Knie, die Andern im 
Kreiſe, und ſprecht der Reihe nach Jeder dreimal raſch hinter einander nach, 
was ich euch vorſage: 


780.) Drei Theertonnen, drei Thrantonnen. 

78l.] Eſel eſſen Neſſeln gern. 

782. Fritz ißt friſch Fiſchfleiſch. 

783.) Fiſchers Fritze fiſchte friſche Fiſche, friſche Fiſche fiſchte Fiſchers Fritze. 

784. In der Friſche fiſchten Fiſcher Fiſche. 

785.) Hinter's Herren-Hinterhäuschen hackte Hans Holz; hätte Hannchen, 
Hanſens hübſches Hannchen, Hanſen Holz hacken hören, hätte Hannchen Hanfen 
Holz hacken helfen. 

786.] Hitze hat ſie, ſagt ſie, hätt' ſie. 


787.) Kein klein Kind kann kein Kirſchkern knacken. 


788.) Große Krebſe krabbeln in dem Kober. 
789 


89.) Neun Ellen blümerantblau Band. 
790.) Meiſter Müller, mahl' mir meine Metze Mehl, morgen muß mir meine 
Mutter Milchmuß machen. 


791.) Meiſter Metzger wetzt fein beſtes Metzgermeſſer. 


792.) Wenn mancher Mann wüßte, wer mancher Mann wär, 2 
Gäb' mancher Mann manchem Mann manchmal mehr Ehr'; 
Weil Mancher nicht weiß, wer mancher Mann ift, 
Mancher Mann manchen Mann manchmal vergißt. 
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793.) Schnalle ſchnell die Schnallen an. 


794.) Schnelle Schüler ſchlittern ſchnell. 
1795.) Sechsundſechzig Schock ſächſiſche Schuhzwecken. 
1796.) Schneiderſcher' ſchneid' ſcharf, ſcharf ſchneid' Schneiderſcher'. 


797.] Strickſtrumpf ſtrickend ſtemmt ſich der Schäfer Strigelack auf ſeinen 
Stützſtock. 


798.] Unſer alter Ofentopfdeckel tröpfelt. 


799.) Violet läßt recht nett, recht nett läßt violet. 


(800. Der Sperber ſprach: „Was machſt du, Wachtel?“ 
„Was fragſt du, Sperber?“ ſagt die Wachtel. 


801.) Derjenige, der Denjenigen, der den Pfahl, auf welchem geſchrieben 
ſtand, daß nichts ins Waſſer geworfen werden ſoll, ins Waſſer geworfen hat, 
anzeigt, erhält zwei Thaler. 


Sauerkrant-Latein. 
802. Aalasser, siasmus, lachsasi. 


(Aal aß er, fie aß Muß, Lachs aß fie.) 


Bubisti lamentein? 
(Bub', iſt die lahm' Ent' dein?) 


Distinguentum. 
(Dies Ding wend' um.) 


Cufortis, stalleris. 


(Kuh fort iſt, Stall leer iſt.) 


Cuclefant, densias. 


(Kuh Klee fand, den ſie aß.) 


* Curantum, filaufirorum. 


(Kuh rannt um, fiel auf ihr Ohr um.) 


Leise cräteran. 


(Leiſe kräht der Hahn.) 
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Mänäbt aucheu? 
Mäh'n Aebt' auch Heu?) 


Mäteraff aucheu? 
(Mäht' der Aff' auch Heu?) 
Magdmerist alskindas. 
(Magd mehr ißt, als Kind aß.) 


Recolas, mausmelas, cuclefand, densifras. 


[Reh Kohl aß, Maus Mehl aß, Kuh Klee fand, den ſie fraß.) 


Siwinätsi. 
(Sieh, wie näht jie!) 


Jemand ſchrieb an die Sammelbüchſe für Ortsarme: 
Si legendarum indicasse, 
Da mittes dicant se stattuisse. 
(Sie legen darum in die Kaſſe, 
Damit es die ganze Stadt wiſſe.) 


Kehr um sum : mus, 
Kehr um mus: sum 
und ein t dazu macht stumm! 


Sufrab neheg snaegeid: 
Leff öl mural muril. 
(Iſt rückwärts zu leſen.) 


AVE. TER. IN. AER. I. S. AVI DOCTOR. 


Grammatiſche Analyfe. 


803. Ohrfeige iſt ein Empfindungswort, 
Strumpfband iſt ein Bindewort, 
Betteln iſt ein Sammelname, 
Salat iſt eine Sproßform, 
Eſel iſt ein Eigenſchaftswort, 
Stehlen iſt ein zueignendes Wort, 
Martini und Lichtmeß ein Zahlwort. 


Scherzfragen”), Räthſel und Charaden. 


804.) W. viel wiegt der Mond? 808.) In welchem Monat effen die 
er TE Leute am Wenigſten? 
1805.] Wer braucht keinen Abnehmer? . 
— — 809.) Welcher Monat iſt der kürzeſte? 
806.) In welchen Kleidern geht die 1 
Sonne unter? 810.) Welcher Abend fängt ſchon am 
5 Morgen an? 
807.) Auf welcher Straße iſt noch un 
kein Menſch gefahren? Sl.] Welche Zeiten ſind die beſten? 


Wird ein Wort dadurch errathen, daß man die Bedeutung der einzelnen Silben 
und die des Ganzen angiebt, fo iſt dies ein Silbenräthſel oder eine Charade, 
z. B. Nr. 982— 990. 

Läßt man ein Wort dadurch errathen, daß man den verſchiedenen Sinn angiebt, den 
es bei verſchiedenen Bedeutungen hat, ſo hat man eine Homonyme, z. B Nr. 968. 

Verändert man ein Wort durch Zuſetzen, Weglaſſen oder Verſetzen eines Buchſtabens 
und giebt die jedesmalige Bedeutung an, fo erhält man ein Logogryph (Anagramm). 

Läßt ſich ein Wort vor- und rückwärts leſen mit veränderter Bedeutung, ſo gewinnt 
man ein Palindrom. 

Wagner, Spielbuch f. Knaben. 22 
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812.) Wer kann alle Sprachen reden? 


Slg. Wer läuft ohne Füße? 


Sl4. Welches iſt der dauerhafteſte 
Spiegel, der von ſelbſt wieder ganz 
wird, wenn er zerſtört wird? 


Slö.“ Welche Krankheit hat noch in 
keinem Lande geherrſcht? 


816.) Welcher See iſt mehr als 


dumm? 


Sl7.) Wie kann man Waſſer in einem 
Siebe tragen? 


Sl8.) Warum kann es nie zwei Tage 
hinter einander regnen? 


1819.) Wer iſt ein wirklicher Eiſen— 
freſſer? 


820.) Zu welchen Bergen zieht es 
die Reiſenden am meiſten? 


821.) Welche Pathen gehen auch 
nach der Kindtaufe nicht von der 
Stelle? 

r larum Löffelſtiel! 


22.) Lirum 
reibe das mit drei Buchſtaben! 


8 
Sch 


823.) In welcher Schule haben die 
Zöglinge Augen und ſehen doch nicht? 


824.) Welche Bäume haben weder 
Aeſte noch Zweige, weder Blätter noch 
Nadeln? 


1825.) Welches Laub wählt nicht 
größer, ſondern wird immer kleiner? 
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812-840 


1826.) Welche Roſen können laufen, 
eſſen und trinken? 


1827.) Welche Kerze wächſt auf dem 
Felde? 


828.) Welcher Troſt wächſt auf der 
Wieſe? 


829. Es brennt Tag und Nacht und 
verbrennt doch nicht. Was iſt das? 


830.] Wie ſchreibt man dürres Gras 
mit drei Buchſtaben? 


831.) Wie ſchreibt man dürres Gras 
mit ſieben Buchſtaben? 


832.] Wo wird das Heu gemäht? 


833.) Wo wächſt der beſte Wein? 


Wo ſchmeckt der Wein am 


834. 
beſten? 
835. Wie viel Erbſen gehen in 


einen Topf? 


836.) Wie kann man aus einem 
Sacke voll Korn zwei ſolcher Säcke zu— 
gleich voll machen? 

837.) Welches iſt das ſtärkſte Thier? 

838.] Welche Scheren bekommt der 
Scherenſchleifer niemals zu ſchleifen? 


839.] Welche Mücken führen Pfeil 
und Bogen? 


810.) Welche Ellen werden gegeſſen? 


841-867 
84.) Wo fliegen die meiſten 2 


hin? 


Vögel 


812.) Warum macht der Hahn die 


Augen zu, wenn er kräht? 


843. 
Stelzen? 


Giebt es auch muſikaliſche 


S4]. Ich muß hängen um mein 
Singen, 
Und kann dennoch luſtig 
ſpringen. 


845. Welcher Sänger ſingt Alles 
vom Blatte? 


846.) Welcher Vogel hat keine Fe— 
dern und kommt nie auf einen grünen 
Zweig? 


847. Welcher Hals kann fliegen? 

848.) Es niſtet auf dem Dache, hat 
lange rothe Beine, weiße Flügel, gel— 
ben Schnabel und legt Eier. 


849.] Welche Enten trinken gern 
Bier? 


850.) Wenn fangen die jungen En— 
ten an zu ſchwimmen? 


8.) Was iſt ſchwärzer als der 
Rabe? 


852.] Wie heißt die Frau des Pa— 
pagei's? 


853. Ein Sperling frißt eher einen 
Scheffel Hafer als ein Pferd. 
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1854.) Weiß wirft man's auf's Dach 
und gelb kommt es wieder herunter, 
was iſt das? 


855.] Wie weit läuft der Hirſch in 
den Wald? 


856.] Warum iſt's ein Unglück, 
wenn der Haſe über den Weg läuft? 


857. Auf welche Seite fällt der 
Haſe, wenn er geſchoſſen wird? 


858.] Wann läuft der Hafe über die 
meiſten Löcher? 

859. Warum läuft der Haſe über 
den Berg? 


860.] Wann ſind die Haſenbraten 
am ſchmackhafteſten? 


S86l.] Welches Thier iſt der Katze am 
ähnlichſten? — Welch e8 dem Wolfe? 


862.] Was iſt das Beſte an einem 
Kalbskopf? 
863.) Wie kann man das Zuſam— 


menlaufen der Milch verhüten? 


864.) Wann iſt die Butter am 


luſtigſten? 2 


865.) Was hindert den Reiter auf 
dem Pferde zu ſitzen? 


866.) Welches Pferd ſieht nach rück— 
ärts eben ſo gut wie vorwärts? 


867.) Warum en ein Pferd kein 
Schneider werden? 


. 
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868.] Welcher Eſel hat geſchrieen, 
daß es alle Menſchen auf der Erde ge— 
hört haben? 


869.) Wer hat höhern Rang: der 
Eſel oder der Eſelstreiber? 


870.] Wie ſchreibt man Wilopret, 
Fiſch und Eſelsgeſchrei mit einem 
Worte? 


187%.) Wer lebt vom Rauche? 


(872. Wer lieſt gewöhnlich unter 
freiem Himmel? 


873.] Warum iſt der König David 
ein Holländer? 


874.) Welcher Menſch hatte mit 

ſeiner Mutter gar keine Aehnlichkeit? 
875. Wer hat immer Riſſe im 
Kopfe? 


876. 
dem Waſſer? 


877.] Welcher Handwerker 
am meiſten? 


ſtiehlt 
878. Welche Biere ſchäumen am 
meiſten? 


879.] In wiefern müſſen ein Jäger 
und ein Maler ſich ähnlich ſein? 


1880.) Welcher Handelsmann ſchlägt 
am wenigſten auf ſeine Waare? 


881.) Welchem Handwerker bringt 
der ſchlechte Abſatz Vortheil? 
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Welche Schiffe fahren nie auf 


868-895 


882.) Wenn ich Waſſer habe, trinke 


ich Wein und wenn ich kein Waſſer 
habe, trinke ich Waſſer; wer ſagt dies? 


883.] Der Bauer fährt mit Zweien, 
der Reiche mit Vieren, Fürſten mit 
Sechſen, wer aber fährt mit 
Sieben? 


884.) Welcher Menſch hat die aus— 


gebreitetſte Verwandtſchaft? 


885.] Welches iſt der reichſte Fürſt 
in Deutſchland? 


886.) Warum können die Philoſo— 
phen nicht ſchwimmen? 


887. Welche Leute ſind mit ſehen⸗ N 


den Augen doch blind? 


888.) Welcher Mann iſt im Deut⸗ 
ſchen weiblichen Geſchlechts? 


S8g.] Welche Nation iſt die erleuch- 
tetſte? ö 
390.) Welcher von zwei verurtheil— 
ten Verbrechern wird zum erſten ge— 
henkt? 
891.) Was thut man, ehe man auf— 
ſteht? | 
1892.) Welche Leute gehen auf den ? 

Köpfen? 
1893.) Wer iſt nicht „wohlgeboren“? 
1894.) Welcher Fall thut nicht weh? 
895.] Wann kann man ſich auf den 


Beinen und dem Kopfe zugleich ſehen? 


A 


896—923] 


896.) Welchen Sinn kann der Menſch 
am leichteſten entbehren? 


897.] Wie iſt es zu machen, daß 
man in der Kälte nicht an die Hand 
friert, ſelbſt wenn man kein einziges 
Schutzmittel beſitzt? 


898.) Welches Auge giebt der Menſch 
am liebſten hin? 


1899.) Wann hat der Menſch ſo viel 
Augen, als Tage im Jahre ſind? 


1900.) Welcher Menſch hat mehr als 
einen Mund? 


1901.) Wer war früher auf der Welt: 
der Bart oder der erſte Menſch? 


902.] Wie viele Kehlen hat der 
Menſch? 


903.] Wo hat ein ſchwacher Menſch 
die meiſte Stärke? 


1904.) Wie vermeidet man ſicher das 
Schieftreten der Schuhe? 


905.] Welcher Knecht erhält keinen 
Lohn? 


906.) Rund wirft man es auf das 
Dach und lang kommt es wieder her— 
unter. Was iſt das? 


1907.) Fünf Höhlen in einem Loch, 
Rathe, was iſt das doch? 


908.] Welche Hüte kann man eſſen? 
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909.] Welcher Schuh drückt am 


meiſten? 


910.] Warum tragen die Müller 
weiße Hüte? 


IM.) Wie kann man an einer Wurſt 
unterſcheiden, welches Ende vorn oder 
hinten iſt? 

912.) Welches Stück erhält ſtets 
Beifall? 


913.) Wo ſchmeckt der Wein am 
beſten? 


914.] In welche Gläſer läßt ſich am 
beſten einſchenken? 


915.] In welche Fäſſer kann man 
einen Wein füllen? 


u) 


16.) Welche Aehnlichkeit iſt zwi— 
ſchen einem Glaſe und einer Trompete? 
917.] Welcher Teller ſchmeckt am 
Beſten? 


918.] Warum ſchabt man den Käſe? 
919.) Welche Bärte wachſen nicht? 
920.] Wer iſt der Erſte in der Kirche? 


921.] Welche Speiſe kann man nicht 
eſſen? 


922.] Wo kommen alle Säcke zu— 
ſammen? 


923.] Welches Licht brennt länger: 
ein Wachslicht oder ein Talglicht? 
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1924.) Welche Uhren zeigen nur die 
heitern Stunden? 


925.) Welcher Stuhl hat keine Beine? 


926.) Welches Gewicht muß jeder 
Menſch haben, damit er nicht umfällt? 


927.) Welche Mode hält ſich am 


längſten? 


928.) An welchen Bergen hat der 
Wanderburſch ſeine größte Freude? 


929.] Welche Betten brauchen keine 
Federn, werden täglich ausgeſchüttet 
und doch weder leer noch trocken? 


930.) Wer wird geſpeiſt, wenn er 
durſtig iſt? 


931ʃ.] Welcher Bauer iſt ſtets gegen 
die Freiheit? 

932.) Welcher Hang hindert uns 
häufig, das zu erkennen, was wir er— 
kennen wollen? 


933.) Welche Bilder kann man im 
Finſtern ganz deutlich ſehen? 


934.) Welche Tracht iſt die beſte? 


945. 
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935.] Mit welchem Fluß kann man 
ſelbſt Thränen trocknen? 


936.] Welches iſt der beſte Rath? 


937.) Wie viel Buchſtaben ſind in 
der Bibel? 


938.] Mache einen Vers aus nach: 
ſtehenden Worten: 
„Freund, du haſt im Rocke da 
Einen Fleck.“ 


939.) Welchen Fehler kann man 
einem Neger nie nachſagen? 


940.] Wo wohnen die Leute weder 
kalt noch warm? 


94.) Welche Aehnlichkeit hat die 
Stadt Hannover mit einem Jagd— 
hunde? 


942.] Welche Stadt hat Sommer 
und Winter Lenz? 


943.) Wo trifft man am meiſten 
Leben in Städten und Dörfern? 


1944.) Welche griechiſche Stadt hat 
in der Mitte einen Riß? 


Ich lebe ohne Leib und höre ohne Ohren, 


Ich rede ohne Mund, ward von der Luft geboren. 


946. 


Der vom Himmel fällt, 


Der die Fäſſer hält, 
Wenn die Traub' es iſt, 
Die die Fäſſer ſchwellt. 
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947. Vier Brüder laufen miteinander: 
Der eine läuft und wird nicht matt. 
Der andre frißt und wird nicht ſatt, 
Der dritte ſäuft und wird nicht voll, 
Der vierte pfeift und klingt nicht wohl. 


948.) Ein ſichtbar Weſen iſt's und doch ein Nichts, 
Stets finſter und doch in der Nähe des Lichts; 
Schwarz iſt es immer, wo ſich's zeigen mag, 
Bei Mond- und Kerzenſchein, bei hellem Tag. 
Man kann's nicht hören und nicht fühlen, 
Man ſucht's oft, ſich drin abzukühlen; 
Doch mit dem Licht iſt's auch ſogleich verſchwunden, 
Und keine Spur wird mehr von ihm gefunden. 


949. Ich habe Waſſer und bin nicht naß, 
Ich habe Feuer und bin nicht heiß, 
Ich häng' am Kreuze und bin nicht todt, 
Ich gelte Tonnen Goldes und wiege kein Loth. 


950.) Er liegt im Waſſer, er liegt über der Flamme, er ſitzt auf dem Laube, 
verdirbt das Korn, zerſtört die Schlöſſer und frißt das Eiſen. 


[951.] Er bringt keine Trauer und weckt doch die Thräne, 
Er beißet gewaltig und hat doch keine Zähne. 


952. Ihr lieben Leut', 
Was dies bedeut': 
's hat ſieben Häut', 
Beißt alle Leut'? 


953. Erſt weiß wie Schnee, 
Dann grün wie Klee, 
Dann roth wie Blut, 
Schmeckt allen Kindern gut. 


954. Es iſt der Name der Frucht, 
Die zwar dem Gaumen wohl behagt, 
Doch wo ſie ſich dem Ohr vereint, 
Da wird darüber nur geklagt; 
Und wer ſie ſich gefallen läßt, 
Der iſt das, was ihr Name ſagt. 
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955. Sie macht feiſt 
Nur ſolche meiſt, 
Die ſpeiſen, bis 
Man ſie verſpeiſt. 
Er wuchs und ſtand 
Auf Bergen einſt, 
Auf Waſſern ſteht 
Er jetzt und reiſt. 

956. Ein König ohne Land, 

Ohne Diener und Trabant, 
Kann ſich erheben 
Und muß doch niedrig leben, 
Hat keine Miniſter 
Und doch ſind alle Könige ſeine Geſchwiſter. 
Wer iſt das? 
957. Könnt ihr mit zwei der Zeichen 
Aus unſerm Alphabet 
Mir einen Vogel nennen, 
Den ihr gar häufig ſeht? 

1958.) An Schlöſſern giebt er Feuer, an Fäſſern Wein, im Keller krächzt er, 
auf dem Dache ächzt er, aus Eiern wächſt er; er iſt Trompeter und hat kein 
Horn; er iſt kein Reiter und trägt zwei Spor'n und freut er ſich, ſo ſchreit er. 
Wer iſt es? g 


959. Ich weiß eine Tonne, 
Die hat kein Rundloch 
Und kein Spundloch, 
Und iſt doch zweierlei Bier drin. 


960. Man läßt ihn ſprechen, 
Man läßt ihn ſtechen, 
Es iſt ein Vogel 
Und ein Gebrechen. 


961. Ein Jäger weiß ein Thier: 
Es lebt und hat kein Blut, 
Es hört und hat keine Ohren, 
Es läuft und hat keine Beine. 


962—966] 


962. 


963. 


964. 


965. 


966. 
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Es ſchrieb ein Mann an eine Wand: 
Zehn Finger hab' ich an jeder Hand, 
Fünfundzwanzig an Händen und Füßen. 
Wer das nicht räth, der muß es büßen. 


Das iſt doch wunderſam 
Und 

Ohn' Vergleich: 

Hans Lipps iſt Bräutigam 
Und 

Braut zugleich, 
Und 

Zwar feit Jahren ſchon 

In Einer Perſon. 

Wer iſt der Wundermann, 
Der 

Solches kann? 


Ständen ſo viel Frauen fein, 
Als da Tropfen ſind im Rhein, 
Und wär' dir auferlegt zur Buß' 


Sie überzuführen mit trocknem Fuß, 
Ohne Brücke, Schiff, Steg, Karren, Wagen, 
Wie machteſt du es? das laß dich fragen! 


Ich bin ein Vater — meine Kinder 
Thun mir gar oft gewaltig weh, 

Ich fürcht' und liebe ſie und wage 
Mich nur vermummt in ihre Näh'. 
Ich laß ſie ſchwärmen, laß ſie brummen, 
Und ſchlage nie fie aus Verdruß, 
Obgleich doch Jedes meinem Stocke 
Gehorchen und ihn ſpüren muß. 

Und wenn ich nach dem Stocke greife, 
So fliehen fort ſie aufgeſchreckt; 

Es iſt der einz'ge Stock auf Erden, 
Der allen Menſchen prächtig ſchmeckt. 


In geſchickter Künſtler Hand 
Macht er ſchöne bunte Sachen, 
Als ein ungeſchickter Menſch 
Läßt er Alles mit ſich machen. 
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Es kommt vom Leben, 
Hat kein Leben 
Und kann doch Jedem Antwort geben. 


Einen trägt das Bergeshaupt 
Auf dem höchſten Scheitel; 
Mädchen ſowie Vögel ſind 

Auf den ihren eitel; 

Und dem Hitz'gen vor der Stirn 
Schwillt er wie ein Beutel. 


Ich weiß ein kleines Ding 

Wie 'n Pfifferling, 

Kann gehn, kann ſtehn, 

Kann auf dem Kopf nach Hauſe gehn. 


Um dich zu vergnügen, 

Muß ich ohne Bein 

Laufen, ſpringen, fliegen 

Ueber Stock und Stein. 

Aber ewig lieg' ich träge, 

Giebſt du mir nicht immer Schläge. 


Mit Laſt beladen kann ich geh'n, 
Nimm mir die Laſt, ſo bleib' ich ſtehn! 


Obgleich nicht meine Zunge ſpricht, 
So kann ich ſie doch nicht entbehren; 
Sie muß, was recht iſt oder nicht, 
Die Menſchen augenblicklich lehren. 


Was bewegt man, um Fiſche zu fangen 
Und in die Stube zu gelangen? 


Wer es macht, der braucht es nicht, 
Wer es kauft, der will es nicht, 
Wer es braucht, der weiß es nicht. 


Du findeſt mich ſtets, 

Du magſt mich nun leſen 
Von vorne, von hinten, 
Stets bin ich geweſen, 
Stets bleibe ich auch 
Nach altem Gebrauch. 


976—979] Scherzfragen, Räthſel und Charaden. 


976.] Hab' über Ketten zu verfügen, 
Doch meine Ketten ſind nicht ſchwer; 
Mein Schuß iſt ſicher, doch ich brauche 
Dazu nicht Pulver und Gewehr. 
Ich lenk' mein Schifflein ohne Räder, 
Ja, ohne Waſſer läuft es ſchier; 
Wenn ich auf meinem Stuhle ſitze, 
So ſteht doch ſtets mein Stuhl vor mir. 


977. Ich bin ein ſtrenger Pädagog, 
Der manche Kinder ſchon erzogen, 
Meine Mutter iſt weiß, mein Vaterland 
Das iſt gewöhnlich der Birkenwald. 


978. Gefrornes Waſſer, dürres Gras, 
Gemahlner Weizen, Viertelsmaß, 
Gekeimte Gerſte, altes Weib, 
Gedroſchne Garben, todter Leib, 
Geprägte Kreuzer, ſechzig Stück, 
Gebundne Blumen, dicker Strick, 
Zerbrochne Töpfe, ſchlechtes Haus, 
Zerſtoßne Steine, kleine Maus, 
Gekochte Butter, breiter Fluß, 
Geflocht'ne Haare, kleiner Fuß, 
Verbranntes Holz, gepflügtes Land, 
Wie wird's mit einem Wort genannt? 


979. Welche Uhr hat keine Räder? 
Welcher Schuh iſt nicht von Leder? 
Welcher Stock hat keine Zwinge? 
Welche Schere keine Klinge? 


Welches Faß hat keinen Reif? 
Welches Pferd hat keinen Schweif? 
Welches Häuschen hat kein Dach? 
Welche Mühle keinen Bach? 


Welcher Hahn hat keinen Kamm? 
Welcher Fluß hat keinen Damm? 
Welcher Bock hat keine Haut? 
Welches Glöckchen keinen Laut? 


Welcher Kamm iſt nicht von Bein? 
Welche Wand iſt nicht von Stein? 


080.) 
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Welche Kuh hat gar kein Horn? 
Welche Roſe keinen Dorn? 


Welcher Buſch hat keinen Zweig? 
Welcher König hat kein Reich? 
Welcher Mann hat kein Gehör? 
Welcher Schütze kein Gewehr? 


Welcher Schlüſſel ſchließt kein Schloß? 
Welchen Karren zieht kein Roß? 
Welches Futter frißt kein Gaul? 
Welche Katze hat kein Maul? 


Welcher Bauer pflügt kein Feld? 
Welcher Spieler verliert kein Geld? 
Welcher Knecht hat keinen Lohn? 
Welcher Baum hat keine Kron'? 


Welcher Fuß hat keine Zeh'? 

Welcher Streich thut Keinem weh? 
Welcher Wurf und Stoß und Schlag? 
Rath' nun, wer das kann und mag. 


Welcher Kopf hat keine Naſe? 
Welche Stadt hat keine Straße? 
Welcher Laden hat keine Thüre? 
Welches Netz hat keine Schnüre? 
Welcher Flügel hat keine Feder? 
Welche Mühle hat keine Räder? 
Welcher Mantel hat keinen Kragen? 
Welcher Bauer hat keinen Wagen? 
Welches Waſſer hat keine Quelle? 
Welcher Schneider hat keine Elle? 
Welcher Hut hat keinen Rand? 
Welcher König hat kein Land? 
Welche Nadel hat kein Oehr? 
Welche Mühle hat kein Wehr? 
Welches Pferd hat keinen Huf? 
Welcher Hahn hat keinen Ruf? 
Welches Pflaſter hat keinen Stein? 
Welcher Stern hat keinen Schein? 
Welches Schiff hat keinen Maſt? 
Welcher Baum hat keinen Aſt? 
Welches Faß hat keinen Spund? 
Welches Haus hat keinen Grund? 


r e Se ae er 


c 


951—938] Scherzfragen, Näthfel und Charaden. 


Welcher Mann hat keine Frau? 
Welcher Fuchs hat keinen Bau? 
Welcher Schimmel hat keinen Stall? 
Welche Büchſ' giebt keinen Knall? 
Welche Glocke giebt keinen Schall? 
Welcher Acker trägt kein Getreid'? 
Welche Jungfer trägt kein Geſchmeid'? 
Welcher Mann hat nie ein Kleid? 


981.) Der arme Tropf 
Hat einen Hut und keinen Kopf, 
Und hat dazu 
Nur einen Fuß und keinen Schuh. 


982.) Das Erſte frißt, 
a . Das Zweite ißt, 
Das Dritte wird gefreſſen, 
Das Ganze wird gegeſſen. 


983. Mein Erſtes iſt nicht wenig, 
Mein Zweites iſt nicht ſchwer, 
Mein Ganzes giebt Hoffnung, 
Doch trau' nicht zu ſehr! 
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984.) Es iſt ein vierſilbiges Wort. Die beiden erſten Silben find oben, die 


beiden andern ſind drüber, und das Ganze iſt obendrüber. 


(985. Zum guten Futter dient mein Erſtes meinem Zweiten. 


Mein Ganzes iſt ein Pferd, doch läßt es ſich nicht reiten. 


986. Vers bin ich zur Hälfte, zur Hälfte Tand, 
Erräthſt du mein Ganzes, ſo haſt du Verſtand. 


987.) In den beiden Letzten 
Ruhen die zwei Erſten, 
Und das Ganze ſenkt die Erſten 
In die beiden Letzten. 


988.) Das Erſte iſt ein Hund, das Zweite iſt ein Junge, 
Das Ganze iſt aber ſchlimmer als ein Hundejunge. 
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1989.) Das Erſte iſt das Inwendige vom Auswendigen, das Zweite iſt ein 
Fiſch, das Ganze iſt das Auswendige vom Inwendigen. 


990. 


991.) 


Die Erſte ift ein ſchlaues Thier, 
Dem Hunde ähnlich, — merk' es dir, 
Die Zweit' und Dritte ein Metall, 
Man braucht's auf Erden überall; 
Und mit dem Ganzen hintergangen, 
Wird oft die Erſte eingefangen. 
Weiß wäſcht mich nicht das reinſte Bad, 
Kehrſt du mich um, tränk' ich die Saat! 


1992.) Welches Laſter iſt, rückwärts geleſen, ein Thier zum Melken? 


903. 


994. 


Haſt du vom Drucke mit a dich glücklich befreit, 
So genieße mit u, was dir die Freiheit dann beut. 


Mit Niiſt's ſtumpf und ſpitzig bald, 
Mit H ſtreift es durch Buſch und Wald, 
Mit einem Wiſt's dir verwandt, 

Ein O voran, 'ne Inſel im Sand. 


995.) Nimm einem Frauenzimmer einen Buchſtaben mes und es bleibt ein 
feuerſpeiender Berg übrig. 


996. 


997. 


998. 


a) 


Mit R ein ſchmales, ledernes Band, 
Mit Nein Fluß im ruſſiſchen Land. 


Mit b geſchrieben iſt's ein Schwein, 
Mit g wird's Stadt und Fluß in Böhmen fein. 


Mit dem L bin ich ſchwer zu tragen, 

Mit R entflieh'n des Müden Plagen, 
Mit M bin ich hoch auf dem Waſſer, 
Mit G bin ich der Feindſchaft Haſſer. 


Zauberquadrale. 
Wenn reif die Trauben in dem Weinberg hangen, 
Wird luſtig an das erſte Wort gegangen; 
Kehrſt du es um, fo ſtellt vor deinen Sinn 
Der Faulheit treu'ſtes Ebenbild ſich hin. 


. 


aa, 


Tr ee 


999) 


999.] a) 
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Das zweite Wort erzeugte Troja's Leid, 

Die Göttin nennt es dir von Zank und Streit, 
Kehrſt du es um, ſo iſt's der kurze Gruß, 

Mit dem man Frankreichs Herrſcher nennen muß. 


Das erſte Wort bezeichnet eine Stadt, 

Die einſt der Welt Geſetze vorgeſchrieben, 

Die zweite iſt ein Götterkind und hat 

Mit Pfeil und Bogen manchen Scherz getrieben, 
Bringt man im Dritten uns zur Ruh, 

Dann deckt man mit dem vierten Wort uns zu. 


Rebus. Bilderräthſel. 


Rebns a) 
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b) Was entſteht, wenn man vor eine Wand ein L ſetzt? 


e) Tt Tit Ditt t Tt. Was iſt das? 


d) Eine (Frau) am gefrorenen Waſſer, — was iſt das? 


e) Ich Se k | ) ne Qu 


Räthſel durch Pantomimen aufführen. 
11000.) Eine Uhr neben eine Naht halten. — Natur. 


Eine Uhr neben ein Glas halten. — Uhrglas, Glaſur. 


Eine Uhr auf Baumblätter legen. — Urlaub. 


Einen Ring nach ſich zu (her) vom Finger ſtreifen. Hering. 


Einen Stock an einen Knopf hängen. — Stockknopf. 
Ein Buch an einen Bae legen. — Stammbuch. 
Mit der Weſte wedeln. — Weſtwind. 

Ein Glas Bier vor einen Spiegel halten. — Doppelbier. 
Den Arm auf einen Stuhl legen. — Armſtuhl. 

Mit der Zunge die Thür berühren. — Lektüre. 


Zur Thür herein fallen. — Rheinfall. 


Eine welke Roſe. — Matroſe. 


(Schachtel; Schach, Tell. — Kartenſchläger. — Krähwinkel u. ſ. w.) 


Auflöſungen der Rüthſel. 


804. G.. Pfund, denn er beſteht 
aus vier Vierteln. a 
805.] Der Mond, er nimmt ſelbſt ab. 
806.) In Weſten. 
1807.) Auf der Milchſtraße. 
808.) Im Februar, da dieſer nur 
28 Tage hat. 
809.) Der Mai, denn er hat nur 
drei Buchſtaben. 
S810.) Der Sonnabend. 
SH.) Die Mahlzeiten. 
(812.] Das Echo. 
813. Das Waſſer. 
814.) Der Waſſerſpiegel. 
815.) Die Seekrankheit. 


1817.) Wenn es gefroren ift. 
818.] Weil ſtets eine Nacht dazwi— 
ſchen ist. 
819.) Der Roft. 
820.] Zu den Herbergen. 
821J.] Die Karpathen. 
(822.] d. a. 8. 


(S816. Der Dümmerſee in Hannover. 
thun. 


| 
| 
1 
| 


[824.] 
bäume. 
825. 
(826. 
827. 
828. 
829. 
830.f 
831. 
[832.1 
Gras. 
833. 
ſen nur 
834. 
(839. 


1 


836. 


837. 


* 


— 


838. 
839. 


823.) In der Baumſchule. 
Wagner, Spielbuch f. Knaben. 


je. 


810. 


Die Maſtbäume und Schlag— 


Urlaub. 

Die Matroſen. 

Die Königskerze. 

Der Augentroſt. 

Die Brennneſſel. 

Heu. 

Grummet. 

Nirgends, man mäht nur das 


Nirgends, allenthalben wach— 
Trauben. 


Auf der Zunge. 
Keine, man muß ſie hinein 


Wenn man beide über einan— 


der zieht und den innerſten füllt. 


Die Schnecke, denn ſie trägt 


fortwährend ein ganzes Haus fort. 


Die Krebsſcheren. 

Die Kalmücken. 

Die Sardellen. 
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354 Auflöſungen 
SH.) Wo fie den Schnabel hin— 
halten. 
812.) Weil er's auswendig kann. 
1833.| Ja, die Bachſtelze. 
814. Der Singvogel im Bauer. 
815. Der Vogel im Walde. 
816. Der Pechvogel. 
847.) Der Wendehals. 


818.] Antwort: 
Nein, die Störchin. 
849.) Studenten. 
850. Wenn ſie keinen Grund mehr 
haben. 
851.) Seine Federn. 
852. Mamagei. 
1853.) Natürlich, denn er wird nie— 
mals ein Pferd freſſen. 


Der Storch! — 


854.) Das Ei. 

1855.) Bis in die Mitte, denn dann 
läuft er wieder heraus. 

856 Weil er nicht in der Schüſſel 
liegt. 

857.] Auf die rauhe. 

808. Wann die Felder gemäht ſind. 

859.) Weil kein Loch in dem Berge 


iſt, ſonſt würde er durch denſelben 
laufen. : 
860.) Wenn man ſie ißt. 
1861.) Der Kater. — Die Wölfin. 


862. Das Kalb. 
863.) Wenn man ſie ausſchüttet, 


dann läuft ſie auseinander. 

86. Wen ſie ausgelaſſen iſt. 

865.) Der Sattel. 

866.] Das blinde. 

1867.) Weil es das Futter frißt. 

868.] Der Eſel in der Arche des 
Noah. 

1869.) Antwort: der Eſel, denn 
wenn ihm ein Sack herabfällt, ſo hebt 
ihn der Treiber auf, — wenn aber 
dem Treiber Etwas fällt, ſo läßt der 
Eſel es gewiß liegen. 


der Räthſel. 841-897 
870.] Realia (Reh, Aal, Ja). 


SU.) Der Schornfteinfeger. 

872.] Der Aehrenleſer. 

873.) Er ſagt: Ich bin zu Leiden 
geboren. 

874.) Adam. 

875. Der Baumeiſter. 

876.) Die Schiffe der Weber und 
Schriftſetzer. 

877.) Der Löffelmacher und der 


Pfannenſchmied, denn ſie machen an 
jedes Stück ihrer Arbeit einen Stiel. 
878.] Die Barbiere. 


1879.) Sie müſſen Beide gut treffen 
können. 

880.) Der Glashändler. 

881.) Dem Schuhmacher. 

882.) Der Müller. 

883.] Der Siebmacher. 

884. Der Poſtillon, denn er iſt 
Jedermanns Schwager. 

885.] Der König von Baiern, denn 


er hat eine ganze Stadt voll Franken— 
thaler (Frankenthal iſt eine Stadt in 
der Pfalz). 


886.) Weil ſie immer auf den Grund 
gehen. 

887.] Die blinden Paſſagiere. 

888.] Die Schildwache. 

1889.] Die Illumi- nation. 

890. Der Zweite, denn er wird zu 


dem Erſten gehenkt. 
891.) Man ſetzt oder legt ſich nieder. 
802. Solche, die Nägel auf den 
Schuhen tragen. 


893.) Der krank auf die Welt ge: 
kommen iſt, dieſer iſt „unwohl“ ge— 
boren. 


[894.1 Der Beifall. 

895.“ Wenn man im Waſſer ſteht 
und hinein ſieht. 

896.] Den Unſinn. 

897.] Man macht eine Fauſt. 


898—961] 


898.) Das Hühnerauge. 
899.) Am zweiten Januar. 


900.] Ein Mündel, dieſer hat noch 


einen Vormund. 

901.) Der Bart, denn der Ziegen— 
bock war ſchon am Tage vorher er: 
ſchaffen. 

902.) Drei, eine am Halſe und zwei 


Kniekehlen. 
903.] In der Wäſche. 
904.] Man trage Stiefeln. 
905.] Der Stiefelknecht. 
906.] Ein Knäuel Garn. 
907.] Der Handſchuh. 
908.] Die Zuckerhüte. 
909.) Der Kantſchuh. 


910. Um den Kopf damit zu be— 


> decken. 


I.) Wenn man ſie über die Schul— 
tern hängt. 5 
912.) Das Frühſtück. 


913.) Auf der Zunge. 

914.) In die leeren. 

915.] In die vollen. 

916.] Beide werden geblaſen. 

917.] Der Muskateller. 

918.] Weil er keine Federn hat, 
ſonſt müßte man ihn rupfen. 

919.] Die Schlüſſelbärte. 

920. 3 Der Schlüſſel. 

921.) Die Glockenſpeiſe. 

922. In der Mühle — nein — 
in der Naht. 

923.) Keins von beiden, beide bren— 
nen kürzer. 

924.] Die Sonnenuhren. 

925.] Der Dachſtuhl. 

926.] Das Gleichgewicht. 

927.] Die Kom- mode. 

928.) An den Herbergen. 

929.] Die Flußbetten. 

930.] Der Dampfkeſſel. 

931.] Der Vogelbauer. 


Auflöſungen der Räthſel. 


932.] Der Vorhang. 


933.] Die Traumbilder. 

931. Die Eintracht. 

935.) Mit dem Ueberfluß. 

936. Der Vorrath. 

937] Fünf B, i b, e, . 

938.) „Freund, du haft im Rocke da 
Einen Ef, el, e, ee, ka!“ 

939. Daß er naſeweiß fei. 

940.] In der Lauſitz. 

IH.) Beide liegen an der Leine. 

942. Koblenz. 

943. In Sachſen: Eisleben, Roß— 


leben, Nietleben, Aſchersleben, Wans⸗ 
leben, Oldisleben u. ſ. w. 

941. Lariſſa (Bergfeſte bei Argos 
im Peloponnes). 


945.] Das Echo. 

946.) Reif. 

1947.) Die vier Elemente. 

1948.) Der Schatten. 

919. Der Diamant. 

950.] Der Roſt. 

95151 Der Meerrettig. 

1952 | Die Zwiebel. 
933. Die Kirſche. 

954.) Feige. 

955.] Maſt. 

956.) Der Zaunkönig. 

957.] Ente (N. T.). 

958.] Der Hahn. 

959.] Das Ei. 

960.] Der Staar. 

961. Der Haſe, denn der Jäger 


nennt ſein Blut t, ſeine Ohren 
Löffel und ſeine Beine Läufe. 

962.) Zehn Finger hab' ich, an je— 
der Hand fünf, und zwanzig an Hän— 
den und Füßen. 

963.) Der Brauer Hans 
Bräutigam. 

1964. | Ich gäbe Jeder einen Tropfen 
auf die Zunge. 


Lipps als 
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Auflöſungen der Räthſel. 965-999 


Der Bienenvater. 994.] Naſe, Safe, Baſe, Oaſe. 
56.) Der Pinſel. 995.] Thekla, Hekla. 
967.) Die Schreibfeder. 996.) Riemen, Niemen. — Eber 
58S.) Der Kamm. — Eger. 
Der Schuhnagel. 997.) Laſt, Raſt, Maſt, Gaſt. 
] Der Ball. 
Die Wanduhr. 998 % E ER 
Die Wage. en 
3.] Die Angel. Bun. Ss 
Der Sarg. SERIE 
5.] Stets. 
).] Der Weber. z Br Bi. 
77. Die Ruthe. 
Der Pilz. b G 
2. Sauerkraut. 5 
3. Vielleicht. R OM mM 
4.] Obendrüber. K M G 
J. Heupferd. 
Verſtand. S N Aa 
7. Todtengräber. | 
Spitzbube. 999.) a) Hoffen und Harren macht 
89.) Futteral. Manchen zum Narren. 
Fauchseiſen. b) Leine wand. 


8 
2 


Neger — Regen. Eine Theegeſellſchaft. 


Geiz — Zieg'. d) Eine am eiſe. 
3.) Laſt — Luft. e) Ich achte keine Qualen. 


Abzähl- Reime. 


1001. D. Kinder wollen gern zuſammen ein Spiel anfangen: Haſchen, 
Suchen, Blindekuh oder ſonſt eins; je luſtiger, deſto beſſer; aber Jedes möchte 
gern das Erſte ſein, wer ſoll anfangen? Streit und Zank oder Schmollen und 
verdrießliche Geſichter kommen bei luſtigen Kindern nie vor. Sie ſtellen ſich in 
einen Kreis und zählen nach einem Reime hübſch ab. Dasjenige Kind, welches 
abzählt, tüpft mit dem Finger bei jeder Silbe des Reimes auf ein anderes Kind, 
und entweder dasjenige, welches beim erſten Male Abzählen die letzte Silbe be— 
kommt, oder das, welches übrig bleibt beim letzten Mal Abzählen, iſt dann zuerſt 
am Haſchen, Suchen oder wird Blindekuh u. ſ. w. Hier folgen eine Anzahl 
Abzählreime, keine erfundenen, ſondern nur ſolche, wie ſie bei den Kindern in 
Deutſchland gäng und gäbe ſind; zuerſt kurze, dann längere. 


O ho Schneck! 
Du mußt weg! 


Eine, beine, Nuß! 

Wer nicht ausrennt, muß! 
Eins, zwei, drei! 

Butter auf den Brei, 

Salz auf den Speck, 

Du mußt weg! 


Eins, zwei, drei, 
Riſche, raſche, rei, 
Riſche, raſche, Dudeltaſche, 
Eins, zwei, drei! 


1 
Knecht holt Bier, 
Herr trinkt aus, 
Du biſt draus. 
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Abzähl-Reime. 


„ 

Es ſaß ein Männchen an der Thür, 
Hatt' ein Gläschen in der Hand, 
Pink, pank, Zuckerkand. 
Drei, ſechs, neun; 
Jung', ſchenk ein, 

Herr, trink aus, 

Ich oder du muß 'naus! 


Ein Reiter ließ ſein Pferd beſchlagen, 
Wie viel Nägel mußt' er haben? 
„ 


Butter, Schmalz, Käſe, Rüben. Ab, dran! 


Es wollt' ein Schmied ein Rad beſchlagen, 


Wie viel Nägel mußt' er dazu haben? 
Rathe, rathe du! 
Mach' die Augen zu! 


2, , „ 
Eine Bauersfrau kocht Rüben, 
Eine Bauersfrau kocht Speck, 
Ich oder du biſt weg! 


183. 3,4,5.6,.7,,8,9,.10. 117.02, 1 


KW 
Gehe hin, hole Weizen, 
Gehe hin, hole Korn, 
Bleibe hinten oder vorn. 


Ene, dene, Dintefaß, 

Geh' in d' Schul' und lerne was; 
Lerne nicht zu viel, 

Denke auch an's Spiel. 


Eine beine Räthſel, 
Wer bäckt Brezel? 

Wer bäckt Kuchen? 
Der muß ſuchen. 


4001 


1001] 


Abzähl-Reime. 


w 
S 


Ich und du, 

Müllers Kuh, 
Bäckers Eſel, 
Dran biſt du! 


Bim, bam, bum, 

Das Zählen geht herum, 
Schnecke, Schnecke, ſchnüre, 
Männchen, komm und führe 
Unsherein, heraus, 

Du biſt 'raus! 


Ene, dene, Dintefaß, 

Geh in die Schul' und lerne was, 
Wenn du was gelernet haſt, 

Komm' nach Haus und ſag' mir was, 
Eins, zwei, drei, 

Du biſt frei! 


Es geht ein Männchen über die Brück', 
Hat ein Säckchen auf dem Rück', 
Schlägt es wider den Pfoſten. 

Pfoſten kracht, 

Männchen lacht, 

Dipp, dipp, dapp! 

Du biſt ab! 


Enige, denige, ticken, tacken. 
Hähne knacken, 

Vögel ſingen, 

Glocken klingen, 

Piff, paff, puff. 

Peter, ſchlag druff 

Mit Eiſen, Pulver, Schrot, 
Schießen die Soldaten todt! 


Eins, zwei, drei, 

In der Dechanei 

Steht ein Teller auf dem Tiſch, 

Kommt die Katz' und frißt die Fiſch'; 
Kommt der Jäger mit der Gabel, 
Schlägt das Kätzchen auf den Schnabel. 
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Abzähl-Reime. 1001 


Schreit die Katz' miau, miau, 
Will's mein Lebtag nimmer thau! 
Ene, dene, Taffetband, 

ss iſt nicht weit von Engelland. 
Engelland iſt zugeſchloſſen; 

's Schlüſſelchen iſt abgebrochen. 
Bauer, bind' dein Hündlein an, 
Daß es mich nicht beißen kann. 
Beißt es mich, ſo ſtraf' ich dich, 
Hundert Thaler koſt' es dich! 


Ene, dene, Ditzelchen, 

Meine Mutter, die kocht Schnitzelchen, 
Da geh' ich dran und leck', 

Da kommt ſie mit dem Steck'; 

Da geh' ich zu dem Knecht, 

Der hat geſagt, 's wär recht; 

Da geh' ich zu der Magd, 

Die hat mich ausgelacht; 

Da geh' ich zu der Maus, 

Ich oder du biſt 'naus! 


„ 


Seite Nr. 


Abſchwung vom Reck 60 171 
Abſprung vom Reck 60 176 
Abzählreime 357 1001 
Adam hatte ſieben Söhne 315 713 
Aeolsharfe 218 483 
Akuſtiſcher Kreiſel 133 365 
Alle Vögel fliegen . 316 716 
Alter Mann im Sorgen= 

ſtuhl 253 567 
Apfelhüpfen . 32 1 
Andutzen . 106 299 
Anmunden 58 132 
Anſchlagen 22 58 
Anſchlagen 112 319 
Apfel aus einem Tafchen= 

tuch. 8 253 566 
Apfel im Tuche A 

ſchlagen 239 531 
Apoſtel 209 464 
Armbeugen .. 66 204 
Armbruſtſchießen 124 349 
Armkreiſen 66 203 
Armſtoßen 66 205 
Armziehen 20 30 
Aufführen von Sprüch⸗ 

wörtern 319 726 
Aufſchwung am Reck 59 169 
Auge 181 429 
Augenſchießen . . 110 312 
Augentäuſchungen . 161 405 
Auslegen am Barren . 57 159 
nalen 2288 642 
Ausſetzender Brunnen . 224 498 
Aus zwei Händen in eine 274 623 
Baar abſchlagen .. i 
Back⸗Gammon . . 157 397 
Baden. £ 67 209 
Balaneirübungen 227 505 
Ball auf der Scheibe . 238 529 
Ballkegelſpiel 83 260 
Ball mit Freiſtätten 100 290 
Ballſpiele, Fröbels . 78 235 


Ballſpieler, ägyptiſche - 


Regiſter. 


Seite Nr. 
Ballſpiel im Ballhauſe 102 291 
Ballſpiel, indianiſches. 91 278 
Band aus dem Munde 
ziehen 256 571 
Bandhüpfen. 31 87 
Biirlauf ens 8. 14 
Barenſch agg ee) 
Bärenfpiel 15 329 
Bär und Affn 928 
Barren-Turnen . 55 
Baſeball 100 290 
Bauchredekunſt 219 484 
Bauchwelle am Reck 62 182 
Bauer, treib die Schafe 
aus. 117% 22 
Baumball 88 272 
Beindurchſtecken . 41 122 
Belagerungsſpiel 142 376 
Beluſtigungen aus der 
Formenlehre 299 652 f 
) Beluſtigungen aus der 
Rechenkunſt . 299 652 u. f. 
Bergball . 96 286 
Berg iſt mein 1 2 
Beugeübungen 65 200 
Beweglicher Vogel 
Strauß. 28 513 
Bezauberter Pfennig 259 578 
Biberagartla 19 46 
5 Bier und Waſſer 225 501 
Bilboquet 84 261 
Blaſer ohr 125 351 
Bleikugel, geſpaltene . 240 535 
Bleikugel in Papier 
ſchmelzen 241 542 
Bilderräthſel 351 999 
Blinde Jagd. 25 71 
Blindekuh 1 22 37 
Blindekuh, aan 6 
Blinder Marſch 27 77 
Bockſpringen. — 538 112 
Bock, wie viel Hörner 
hab' ich? 24 66 


Seite Nr 

Bogenlauf 47 130 
Bogenſchießen 123 347 
Bohnenwerfen . 107 303 
Bohnisloch „ 88 2 
Bologneſer Fläſchchen. 241 539 
Böſes Ding . 227 21 
Böſes Thier . „ 12 2 
Brennendes Licht ver— 

bergen . 272 613 
Brennglas 177 421 
Bretklettern . 55 150 
Bretrollen 110 313 
Bretfchaufel . 50% 138 
Bretſchaukel . 51 140 
Bretſpiele 139 372 
Brücke, die goldnen. 19 50 
Brückenſchießen . 109 310 
Brüderchen, wer klopft? 26 74 
Brunnen, ausſetzen— 

der . 32242 AIE 
Brummkreiſel 133 364 
Bruſtwelle am Reck 62 184 
Bumerang 19 888 
Burzelwelle am Reck „ 61180 
Camera lucida . . 180 426 
Camera obscura, künſt⸗ 

lichte 180 427 
Camera obscura, natür- 

liche 181 429 
Charaden . 337 S04ff. 
Chaſſeur 8. 414 
Chromatropen 192 439 
Chytrinda 130029 
Cochonnet 114 327 
Cricket. 2 97 287 
Cylinder, aufwärts— 

rollender 232 515 
Damenſitz 41 123 
Damenſpiel . 143 379 
Dame, polniſche 144 380 
Daumenprobe 64 193 
Debuſ kope. 176 419 
Deckenſpringer . 199 451 
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Des Tauſendkünſtlers 
Nachtiſch 258 
Dis 0’. re 


Die zwei Gefangenen . 252 
Du es al, 
Ding, unfichtbares . 274 
Domino. 140 
Doppelfugel . 257 
Doppelſchatten, bunte. 194 
Doppelte Nadel. 160 
Doppelter Zeigefinger. 159 
Drachen 209 
Drehſcheibe, 1 

bare. 2 168 
Dreibill 25.0. 93 
Drei Gruben. 108 
Drei Kugeln aus einer 266 
Drei Mandeln unter 

einen Hut . 267 
Drittabſchlagen . 18 
Duell auf Strohhalm⸗ 

länge 275 
Dunkle Kammer 180 
Durch den Tiſch in den 

Becher . 207 
Durch einen Ziegelſtein 

ſehen 2 174 
Durch ein Kartenblatt 

kriechen 248 
Durchſtechen der Bilder 195 
Eberhard, Vater 317 
Eck und Krüpfe . 87 


Ei auf die Spitze ſtellen 228 
Eierkuchen im Hute backen 260 


r 18 
Eier legen 318 
G less 128 
Ei in der Flaſche 259 
Ei mitten im Glaſe 225 
Ei, wanderndes. 259 
Eiſenbahn, ſonderbare 238 


Eiſenmännchen .. 4 
Eiſenſtabkunſtſtückchen. 65 
Eimer am Stabe auf— 


hängen. 230 
Einen Apfel vierthei⸗ 

len ꝛc. 249 
Ein Glas Wein Einkeh 265 
Ein Kreuz auf einen 

Schnitt. 248 
Ein Licht anzünden. 272 


Seite Nr. 


555 
610 


Regiſter. 
Seite Nr. Seite Nr. 
Einſiedlerſpiel 157 398 Froſch und Bock.. 24 66 
Einſpringen ins Waſſer 71 218 Froſchquaken . . 215 474 
Elemente, die vier .. 317 719 Fuchsbalg 314 709 
Engliſcher Thorball „ 97 287 Fuchs, lahmer. 30 83 
Endloſe Gallerie 173 416 Fuchs und Gänſe „ . 143 377 
Episküros . 90 274 Fuchs und Gärtner. 19 46 
Erbſenſpiele . 281 632 Fuchs und Henne. 14 31 
Erbſe, tanzende. 235 521 Fuhr ball 1 88 
Est brennt 28 81 Ful ball See 
Es wollt' ein Jäger Fünf Flüſſigkeiten in 
lagen 21 355 1 Glaſe 22 
Crerziermeiſter 1255 Fünf Gruben 108 305 
Soldaten 316 715 Fußball. 89 273 
Facetglas. . . 179 425 Fuß werfen 62 187 
Faden aus dem Knopf— Galet-Spiel . 114 324 
loch ziehen. 252 564 Gallerie, endloſe 173 416 
Fahne, f un 16 35 Gammon-Spiel - 157 397 
Fahren mit Stuhlſchlitten a8 1340 Gänſedieeb . . 12 27 
Fangb all. 78 236 Gänſemarſ ch... 15 33 
Fangball, großer .. 81 258 Gasbereitung, kleine 242 546 
Fanchon⸗ Zeck . . . 17 39 Gefrorne Seifenblaſen 192 441 
Fangen mit Schwertern 229 510 Geheimſchrift 276 628 
Fangen mit Steinen. 80 252 Geierſpiel „ e AN 
Fangſchule .. 79 237 Geierſpiel . 88 270 
Farbenkreifel . 190 437 Geißgumpen - 32 92 
Farbige Schatten .. 193 444 Geiſt erſcheinen N 3485 432 
Faßreiter . 231 514 Geld auf der Serviette 236 523 
Faul ball. . 87 268 Geld aus dem Tuche zau= 
Faules i. 78 236] bern. 8 268 602 
Ferſenhang am Reck . 61 178 [Geld aus serfegeltem 
Feverball . 105 296) Briefe. 261 585 
Feſtungsſpiel . .. 142 376 Geld durch den Tiſch 267 599 
7 [Feuer e 242 543 Geld in der Mitte . 273 615 
Feuereſſen - 242 544 Geld in ein volles Glas 221 489 
Feuerwerk, chingſtſches 190 438 Geldſtück an der Stirn 257 573 
Figuren ausſchneiden 284 639 Gelbdſtück, ſchwimmen⸗ 
Fingerprobke .. 64 196 des 177 420 
Fingerſpiell .. 24 67 Geld unter dem Hute 273 614 
Fingerſprache 277 629 Geld verſchwinden laſſen 262 588 
Finkenſtein .. 23 59 Geld vervielfältigen . 179 424 
Figuren beim Schlitt— Gensdarmen u. Räuber 5 6 
ſchuhlauf . .. 47 131 Geſicht unkenntlich 
Flaſche an 1 Strohhalm 239 533] machen . 272 612 
Flechtearbeiten 252 636 | Geometriſche Aufgaben 299 652 ff. 
Fleck, ver verſchwundene 160 403) Glas, das trinkende . 222 491 
Flintenſchießen . 125 349 Glas unter Waſſer 240 538 
Flucht aus dem Fenſter 204 453] ſchneiden . 240 538 
Formen 295 649 Glas Waſſer im Reifen 238 529 
Franzoſe u. Engländer 20 51 Glas Wein unter dem 
Fröbels Ballſpiele. . 78 235] Hut austrinken .. 268 601 
Fröſche, wandernde. 31 8s Goff, fchottifher . . 90 276 


Seite Nr. Seite Nr. 
Goldne Brücke. 19 50 Kapinkel, kriech' 1 
Golf, ſchottiſcher 90 276 kel 28 786 
Großer Fangball 81 258 Kappenball 85 264 
Gruben, die drei 108 307 Kapuziner 226 504 
Gruben, die fünf 108 305 Kartenblatt, weßge⸗ 
Güggelſtei 22 59 ſchnelltes 236 522 
Guirlandenſpiel 19 49 Kortheſtaniſcher Taucher 221 490 
Gukkaſten. . . 177 421 Karuſſel 206 457 
Guten Tag, Herr Nach— Käſehitſchen . 49 135 
bar .. 31 85 Katzentreiben 120 341 
Hahn im Taſchentuch 272 611 Kätzchen 5 7 
Hahn und Hühner 10 18 Katze und Maus 18 45 
Halb durchſchnittne Figu— Kauermännchen . 31 86 
ren 195 449 Kegelſpiel, gewöhnliches 120 342 
Halbmond am Harpen 57 161 Kegeltiich . 122 346 
Halloh, der Müller iſt Kegelwerfen . 122 345 
draußen! 12 25 Ketten. 282 636 
Hammelſprung . . 38 113 Kettenreißen. 20 253 
Hände auf den Rücken 64 195 Kiefernzapfen werfen 72334 
Handgang. 56 155 Kinderliedchen . 323 729 ff. 
Handſchatten. 201 452 Kirſchenpärchen im Kar- 
Handwerkerſpiel 319 725 tenblatt. 247 582 
Hantelübungen . 66 203 Klangfiguren 220 487 
SISICHENE 0.2.2 2 4 3 Klapperwinpmühle . 208 463 
Häschen ift Becken 28 81 Klappmühlen. 142 375 
Haſelnußſchnurre 135 367 Klatſchbüchſen 126 352 
Heber. 223 494 Kleiſterkochen 292 646 
Helle Kammer 180 426 Kleiner Taucher . 221 490 
Henne, unfichtbare . 260 583 Kletten 53 146 
Heronsbrunnen. 224 497 Klinfholz . 120 340 
Herentanz 196 450 Kliſchſpiel 5 120 340 
Hinkekampf 30 84 Kloßpforte ſchlagen 78 234 
Höflicher Mann . . 206 458 Knäuel wickeln . 1 
Höhere Magie, Profeſſor Knätſchball i 
derſelben 245 551 Kniehang am Reck. 60 175 
Holmküſſen 55 152 Knieſpiele .. 323 7209 ff. 
Holzarbeiten . 293 648 Knieübungen . 40 119 
Hören durch einen Stock 219 485 Kniewelle am Recke. 61 179 
Hühnlein braten. 15 32 Knöpfe werfen 111 315 
Hühner und Kügelchen 17 38 Knopflochſchleife 251 561 
Hüpfen am Barren . 57 157 Knoten am Ned. „ ee ze: 
Jagd, blinde. . 25 71 Knoten im Taſchentuch 251 560 
Jago 4 5 Knotenſeil-Klettern 53 146 
Jakob, wo biſt vu? . 25 70 König in feiner Burg. 15 34 
Illumination, kleine . 195 448 Königsſpiel (Ball) 86 265 
Indianiſches Ballfpiel. 91 278 Kopf oder Wappen. 100 17 
Kaleidoskop 175 418 Kosmorama . 179 423 
Kammer, dunkle. 180 427 Kraftprobe „ 2621 
Kammer, helle 180 426 Kreideſtrich-Kunſtſtück⸗ 
Kämmerchen vermiethen 5 7 chen 63 188 
Kampf um die Fahne. 16 35 Kreisball . .. 86 266 


Regiſter. 


Kreiſel, engliſcher 


Kreiſel, muſikaliſcher . 


Kreiſelſpiele .. 


Kreſſen-Pyramide . 


Kriegsdingen. 
Kriegsſpiel 


Kugel, bergauf 1 


Kugelgrube 


Kugeln aus den Fingern 
Kugeln durch den Becher 


boden 
Kugeln rathen 
Kugelſchießen 
Kugelſchlagen 
Kugelſpiele 
Kugel, veränderlich 
laufende 
Kugelwerfen auf dem 
Eiſe. 
Kühner Reiter 
Kündalismus 
Küngen 5 
Kunſt eine Kugel in 
legen 


5 Künſtlichen Blitz 1 
Künſtlicher Regenbogen 
Kunſtſtückchen auf dem 


Kreideſtrich 


Kurz⸗Paume. 


Lafo-litupa 
Lafe 
Lahmer Fuchs 


Landſchaft, verunglückte 


Lange Reihen. 
Langes Roß. 
Lang-Paume. 
Laſtträger. 
Laterna magica. 
Laufball 
Laufball 
Lebendige Mühle 
Leimkochen 
Leinwandbleiche . 
Lieschen lebt noch 
Litia 


Löffel an die Naſe hängen 


Lottoſpiel. 
Luftballon 
Luftbilder. 
Luftkünſte. 
Lupe 
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Seite Nr. 
132 363 
133 365 
131 362 
243 549 

9 16 

16 35 
234 518 
107 302 
265 593 


266 
110 
106 
105 
106 


594 
314 
299 
297 
298 


234 


113 321 

230 5 

130 36 
86 2 
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Luftpumpen 
Luftſchirm 
Magnetiſche A : 
Maille-Spiel 
Mail, ſchottiſche 
Mann, der ſchwarze 
Mann, höflicher 
Marſch, der blinde 
Marſch, der ruſſiſche 
Mattmachen . 
Mauerſchwung . 
Mauerjpringen . 
Maus im Finftern . 
Mechaniker, kleiner. 
Meine Uhr 

Meſſer verſchlucken . 
Meſſerwerfen 
Miau . 

Miau 

Micare digitis 


Mikroſkop, Beluſtigungen 


mit demſelben. 
Mit Gunſt, Herr Hans 
Modelliren 
Mohrenjagen 
Mönch. 
Moosbilder 
Mora . 

Mörſer am Glaſe 
Mühle. - 
Mühle, lebendige 


Munvichloß . 

Münze auf dem Reifen 

Münze aus dem Waſſer 
nehmen . 

Murra. 

Muſikaliſcher Kreiſel 

Muſikanten, unſichtbare 

Muſikkünſte, kleine. 

Muthſchwung am Bar- 
Bene 

Mützenball 

Nachtſpiele 

Nadel, die doppelte 

Nadel, umgedrehte. 

Nadel und Zwirn 

Nähnadel, die ſchwim— 
mende 

Naſenzupfen . 


Regiſter. 
Seite Nr. 
213 470 Naturwunder 
211 467 Nebelbilder 
256 572 Noch nie dageweſen 
105 297 Nonne. 
91 277 Nürnberger Tand 
6. 11 Optiſche Spiele . 
206 458 Orgelbauer ! 
27 77 Orientaliſche Malerei . 
6 10) Oſtrakinda 
9 15 Palet-Spiel . 
63 192 Papagenoflöte 
34 97 Papiercylinder, tanzen— 
22 err 
227 505 [Papier, das zurückkeh— 
271 608] rende - 
258 576 | Bavierdrachen 
130 360 Papier falten 
23 61 [Papierſchnitzel, verän— 
27 79 derlicher 8 
24 67 Papier, en 
Papparbeiten 
162 410 Baradieshüpfen . 
317 7210 Paume 
296 650 Peter mit der Naſe. 
88 271 Pfänder auslöfen 
133 364 Pfänderſpiele 314 
289 644 Pfefferkuchengärtchen 
24 67 Pfeifenſpringen . 
214 472 Pfennig auf der Nadel- 
141 374 ſpitze 
62 186 Pferdehaar im Hahner 
316 716 [Pferd, hölzernes, Uebun— 
12 25 gen damit e 
275 627 | Pflanzen wachſen ſehen 
237 524 Pflaumen pflücken 
Pfropfen ausziehen. 
222 492 Phänakiſtoſkop 
24 67 Phyſiker, kleiner 
133 365 Piep-Blindekuhe. 
219 486 Plumpſack geht um. 
215 474 Plumpſack⸗ Suchen. 
Plumpſackwerfen 
58 166 Prellball. x 
85 264 Prisma, wohlfeiles . 
28 79 80 Pudeln 
160 402 Puffſpiel . 5 
161 407 Punkt, der entfernteſte. 
17 39 Puppentheater 
Queckſilbermännchen 
221 488 Querhang am Reck 
26 73 Ratheſpiele 


Seite Nr Seite Nr. 
250 579 Räthſel 337 soaff. 
184 431 Räthſel durch Pantomi— 
268 600 men aufführen . 352 1000 
133 361 Räuber und Gensdarmen 5 6 
158 400 Rauchringel . 215 473 
159 401 Nebus . 351 999 
23 64 Rechenaufgaben. 299 652ff. 
288 643 Reck, Uebungen an dem- 

9 17 ſelben 58 167 
114 325 Reifſchwingen 34 99 
217 478 Reifſpringen. „ 84 98 

Reif treiben 8 1 
210 466 | Neifwerfen 5 119 337 
Regenbogen auf Glas. 193 442 
204 454 Regenbogen auf Waſſer 193 442 
209 464 Regenbogen, künſtlicher 189 434 
284 638 Reitball 87 269 
Neitergefecht . 129 359 
193 443 Reiter, kühner 230 512 
241 540 Reiterwelle am Reck 62 181 
289 645 Rieſen-Ei. 259 582 
29 82 Rieſenwelle am Reck 62 185 
103 292 Ring am verbrannten 
275 624 Faden 240 536 
321 728 [Ring aus dem Faden 
707 u. f. ſpringen laſſen 255 569 
19 46 Ring aus dem Tuche 270 606 
34 102 Ring, der gelehrige 237 528 
Ring, der wandernde 318 722 
228 506 |Ningelreihen . 2 158 
259 579 Ringen 11 20 
Ringkugeln 109 311 

39 116 Ringſchneiden 314 708 
243 547 Ringſpiel . 158 400 
107 301 Ringſpiel, ſchweizeriſches 19 48 
240 534 Ningftechen 129 359 
172 415 Ring, tanzender . 237 528 
227 505 Ringwerfen 119338 

23 60 Ringwerfen, ruſſiſches. 128 356 
17 40 Ritterſpiele > 
28 81 Ritter und Bürger . 10 

119 339 Rock nicht allein aus⸗ 

104 295 ziehen können. 271 609 
190 435 Rollrädchen . . 135 369 
73 223 Roß, langes. 39. 11 
153 394 Rücken, Schwimmen auf £ 

63 188 demſelben 69 213 
296 651 Rückenwelle am Reck 62 183 
235 520 Rückwärtslaufen mit 

61 177] Schlittſchuhen . 47 132 
321 727 Ruſſiſcher Marſch .. 6 1) 


Seite Wir. 


Säbelſpringen 38 114 
Sckhüpfen 31 89 
Sägemann 5 66 206 
Salat wachſen en 

in ½ Stunde. 243 548 
Salzhering 26% 78 
Sandmühle . 232 516 
Sandſpiele 279 630 
Sattelſchwingen. 39 116 
Sauball ss 270 
Saugleder 214 470 
Schachſpiel 145 383 
Schachſpiel, chineſiſches 153 393 
Schafe aus, der Wolf 

iſt da 12 23 
Schäfflertanz 34 100 
Schalmeien 216 475 
Schattenbilder 197 450 
Schatten, farbige 193 444 
Schatten im Zwielicht. 194 445 
Schattenrath. 318 724 
Schattenſpiel, chineſiſches 199 451 
Schaukeln. 49 137 
Scheibe, die gerſchtein⸗ 

den de 160 404 
Scheibenſchießen 124 348 
Scheibenwerfen . 112 320 
Scheibenwerfen, engli— 

ſches. 2 7 113 323 
Scheibenwerfen, 1 

ſches. 143 323 
Scheintodter . 65 197 
Schere am Barren . 57 163 
Scherzfragen. 337 8S04ff. 
Schlagball 93 282 S 
Schlagdame . 145 382 
Schlange. NER 
Schlange am Haren e 
Schlange, tanzende. 205 455 
Schlauchhüpfen .. 32 90 
Schleife am Handgelenk 252 563 

Schleudern 118 335 

Schlittenfahren. 49 135 
Schlittern 44 125 
Schlittſchuhlaufen . 43 125 
Schloͤßchen 108 308 
Schmetterling aus Pa⸗ 

pier. 8 210 465 
Schneeball 1 A 116 332 
Schneemann . 11 333 
© ſchnurball 92 2805 


Regiſter. 
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Seite Nr Seite Nr. 


Schnurren 135 367 Springſtange, Springen 
Schottiſcher Golf 90 276 mit. 3 33 95 
Schottiſche Mail 91 277 Spritzbüchſe. 126 353 
Schuſſeln. 44 125 Spröde Glastropfen 241 539 
Schwarzer Mann 6 11 Sprüchwörter aufführen 319 726 
Schwarz und Weiß. 161 4050 Stab an 2 Haaren zer- 
Schwerer Stock 271 607] ſchlagen 237 526 
Schwimmbüchſen 75 231 Stab auf einem Stroh⸗ 
Schwimmen . 68 211 halm zerfchlagen . 237 527 
Schwimmen an der Leine 72 221 Stab auf 2 Gläſern zer—⸗ 
Schwimmer, berühmte 76 232 ſchlagen 257. 222 
Schwimmende Näh— Stabkugelſpiel 84 261 
nadel ar 221 488 Stabſchwingen . 50 139 
Schwimmendes Geld⸗ Stachelwerfen 1280855 
ftüd. 177 420 Stafkemeſſer 130 360 
Schwimmgeräthe 75 227 Stampfen mit Hanteln 66 208 
Schwimmgürtel. 75 229 Stangenklettern. 54 148 
Schwimmjacke 75 230 Stehaufchen . 229 509 
Schwimmkegel 75 232 Stehen im Waſſer. 73 222 
Schwimmkleid 75 227 Steckliſpringen . 3 
Schwimmkragen 75 228 Stehball 84 262 
Schwingen am Reck 59 170 Steine fangen 380 
Schmungfeil . 35 104 Steinprellen auf Waſſer 116 331 
Seejungfer, ruhende 57 158 Steinwerfen . 115 330 
Seifenblafen . 192 440 Stelzenlaufen 52 145 
Seiljagdſpiel. 37 109 Stereoffop 166 411 
Seilklettern 54 147 Stielkreiſel 134 366 
Seilſprung 35 103 Stickſeln . 130 361 
Seiltanz 38 111 Stockſpringen 32 92 
Seilziehen 20 51 Storchſchnabel 286 641 
Silbergroſchen en Stoßvdgel! 1 
laſſen 269 604 Strohhalmwindmühle. 207 459 
Sitzen auf dem ren 57 160 Stuhlſchlitten; Fahren 
Skaperda. 20 52 deſſelben 48 134 
Soldat, Hund u. Thor Sucheſpiel 22 8 
mit 3 Strichen 250 5580 Swayka 8 
Solitaire . 457 398 Tag oder Nacht. 9 17 
Sonderbare Eisenbahn 238 530 Tanzende Erbſe . 235 521 
Speerwerfen. 128 358 Tanzende Schlange. 205 455 
Spiele mit Holzſtäb⸗ Tänzer, kleiner 136 371 
chen ce... 280 632] Tauben im Getreidefeld 316 717 
Spielkugeln . 106 298 Taube u. Stumme. 317 718 
Spießwerfen. 128 357 Taucher, Kartheſianiſcher 221 490 
Sprachſcherze 334 780 ff. Thaumatrop. 168 413 
Springen gegen d. Mauer 34 97 Thier 12 24 
Springbrunnen, ein- Thierkonzert . 3815 712 
facher 223 495 Thorball, englifcher . 97 287 
Springbrunnen 3 den Tane-ſua. 80 231 
Weihnachtsgarten 224 496 Toccategli. 155 396 
Springgraben 33 93 Toptentanz 196 450 
Springſeil 33 94 Tottavill ; 155 396 
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366 Regiſter. 
Seite Nr. Seite Nr 
Tonneau . 115 328 Verierſpiegel. 188 433 
Tonnenſpiel 115 328 Vierball 94 284 
Topfſchlagen. 27 78 Vier Clemente 317 719 
Topfipiel . . » 13 29 Vogelfünger . 2 
Torle 131 362 Vogel, flieg’ aus 16 36 
Traubenverſuchen 19 47 Vogelhändler 16 36 
Treibball ... 88s 270 Vogelſchießen mit Arm- 
Trictrac 155 396 bruſt. 125 349 
Triller. 131 362 Vogelſchießen mit Stech⸗ 
Trinkendes Glas 222 491] vogel 2 126 354 
Tſui- mai. . . 24 67 Vogelpfeifen. 217 479 
Tuch am Knie .. 250 559 Vogel Strauß, beweg— 
Türk kommt. 12 26 licher 23100918 
Turnen am Barren. 55 151 Vom Arm zur Hand 81 257 
Turnmeiſter, kleiner . 233 516 Von der Bruſt zum 
Ueberſetzen beim Schlitt— Munde . 65 199 
ſchuhlaufen 46 128 Wächter u. Diebe 28 80 
Umdrehen beim Schlitt= Waldteufel 136 370 
ſchuhfahren 46 127 Walnuß im Ellenbogen 
Umgedrehte Nadeln. 161 407] zerdrücken 257 575 
Umgeſtülptes Glas Waſ— Wandballe. 82 259 
E 214 471 Wandernde Fröſche. 988 
Umſchwung am Bel 58 164 Wandernder Ring 318 722 
Unlösbare Aufgaben . 273 617 Wanderndes Ei. 259 581 
Urbir . 2 7 12 Waſſerbüchſe. 126 353 
Unſichtbare Henne 5 260 583 Waſſer im Siebe ſchöpfen 222 493 
Unfichtbares Ding . 274 622 Waſſer in Papier kochen 241 541 
Unfichtbares durch Waſ— Waſſer in Wein ver- 
ſer ſehen 176 420 wandeln 225 500 
Unterhaltende Beſchäf— Waſſerkunſt auf dem 
tigungen . 279 634] Tiſche 223 494 
Untertauchen. 68 210 | Wafferfünfte . 221 458 
Unverbrennliches Papier 241 540 Waſſerſtoff-Ballon. 213 469 
Vater Eberhard. 317 720 Waffertänger. 225 499 
Veränderliche Papiers Watte blaſen. 314 707 
ſchnitzel. 193 442 Weidenpfeifen 27 177 
Verbrannten Zwirnfaden Wein aus verkorkter Fla— 
herſtellen 255 570 ſche trinken 273 616 
Verbranntes Tuch 1 5 Wellen am Reck. 61 179 
ſtellen 264 590. Wer das nicht kann, der 
Wergrößerungsglas, kann nicht viel 315 711 
wohlfeiles. .. 162 408 Wer war's? 96: 72 
Verſchwindende Scheibe 160 404 Wettermännchen 226 504 
Verſchwundener Fleck. 160 403 Wettlaufen .. 3 2 
Vervielfältigungsglas. 179 425 Wettlauf zweier Kutſchen 239 532 


Ende des Buches. 


Wiederhergeſtelltes 
Dokument 
Wie gefällt dir dein 
Nachbar 
Iindmühle auf dem 
Ofen 
Windmühle aus Federn 
ee aus Papiers 
ſtückchen 
Windmühle aus Stroh⸗ 
halm 
Windrädchen. 
Wippen 
Wolf im Garten 
Wolf u. Schafe . 
Wolf und Schafe 
Wunderſcheibe .. 
Wurfball. 
Würfelſchießen . 
Wurfſpiele >» 
Zauberbandʒd . 


Zauberbecher. 


Zauberkreis 
Zauberlaterne 
Zauberquadrate. 
Zehenhang am Ned. 
Zeichnungen auf Baum- 
früchte 
Zeigefinger, der doppelte 


Zerſchnittenes Taſchen— 


tuch herſtellen. 
Zerſchnittene Fäden zu— 

ſammenblaſen. 
Zertretene Uhr herſtellen 
Ziegelſtein, were 

ger 5 
Ziegenſpiel 


Zielkugel . 


Zurückkehrendes Paper 

Zwei geſchiedene Kugeln 
vereinigen . 

Zwei Mann tragen. 

Z wei todte Hunde leben— 
dig machen. 

Zwickmühle 
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Neueste illustrirte Kinderschriften. A: 
n prächtig ausgestattetem Umschlag gebunden. Preis eines jeden Bändchen 20 Sgr. 1 Fl. 12 Kr. r. 


Die Kinderſtube T: Was man feinen Kindern erzählt, wenn fie 2 bis 


5 Jahre alt find. Kleine Geſchichtchen, Gedichtchen und Räthſel. Von Ernſt Lauſch, Lehrer 
an der Erſten Bürgerſchule zu Wittenberg. Mit zahlreichen Abbildungen und Vulbüldern, 


nach Zeichnungen von F. Flinzer. Elegant cartonnirt.. 


Die Kinderſtube II. Kleine Erzählungen, Gedichte und Verschen für 


Kinder von 4 bis 6 Jahren. Der lieben Kinderwelt und deren Freunden gewidmet von 
Fr. A. Glaß. Neu bearbeitet u. herausgegeben von Ernſt Lauſch. Zweite une Auflage. 
Mit zahlreichen Abbildungen, Buntbildern ꝛc. nach Zeichnungen von F. Flinzer. Eleg. cart. 


Die Kinderſtube III. Erſtes A⸗B⸗C⸗, Leſe⸗ und Denkbuch für brave 


Kinder. Ein Führer für Mütter und Erzieher beim erſten Unterricht durch Wort und Bild. 
Herausgegeben von Ernſt Lauſch. Mit 250 Text-Abbildungen, Buntbildern ꝛc. Eleg. cart. 


Zweite, vielfach verbeſſerte Auflage. 
Een E Herausgegeben unter Mitwirkung von Dr. C. Vogel, weil. Direktor der 
2 Erſten Bürgerſchule zu Leipzig. 
(0) £ 7 1 Erste Summlung. Erstes Bändchen. 1 
1 en. Von Hermann dem Befreier bis zu den Kreuzzügen. 
Mit 70 Cext-Abbildungen, 2 Conbildern, einem Citelbilde ic. 


Für die Kinderſtube. Sbeites Tun 
’ \ Von den Hohenftaufen i Kaiſern bis zur Entdeckung der 
2 5 Neuen Welt. : 


Mit 10 Text-Abbifdungen, 3 Tonbilvern, einem Citelbilde ic. 

Preis: Gebunden 22½ Sgr.—1 Fl. 21 Kr. rhein. I 

Die „Deutſchen Geſchichten“ ſind in der neuen Auflage ſowol textlich 
als auch illuſtrativ auf einen ſolchen Höhepunkt gebracht, daß die Verlags⸗ j 
handlung ohne Ueberhebung jagen darf, es gehöre dieſes Buch, feinem 
innern Gehalte wie äußern Auftreten nach, nunmehr zu den beſten Jugend⸗ 
ſchriften unſerer Zeit. Für Kinder von etwa sehn Jahren berechnet, 
werden dieſe „Deutſchen Geſchichten“ der Mutter, der Erzieherin, ſowie dem 
Lehrer äußerſt willkommen ſein. Einem eben ſo originellen wie praktiſchen 
Plane zu Folge ſind dieſe Erzählungen auf zwei Halbjahre berechnet, und es 
wird, da zwiſchen jedem Erzählungsabend eine volle Woche liegt, ein leichtes 

Verſtändniß herbeigeführt. 0 5 


Für die Jugend von 12—14 Jahren. 


Das Buch merkwürdiger Kinder. genenssiner-aus der | 


Jugendzeit und den Entwickelungsjahren Ae Menſchen. Herausgegeben 
von Franz Otto. Mit 110 Illuſtrationen, ſieben Bunt- und Tonbildern. Preis jedes Bandes: 
Geheftet 1 Thlr. = 1 Fl. 48 Kr. rh. In eleg. Umſchlag cart. 1 Thlr. = 2 Fl. 24 Kr. rh. 


Inhalt des 1. Bandes (in zweiter Auflage erſchienen): 

Konradin von Schwaben, der Letzte der Hohen: 
ſtaufen. — Richard Whittington, dreimal Bürger⸗ 
meiſter von London. — Valentin Duval, ein Lebens⸗ 
lauf vom Hirtenknaben zum Profeſſor. — Benjamin 
Franklin, freier Bürger Stolz und Vorbild. — 
Johann Gottfried Seume (aus dem Jugendleben 
eines deutſchen Dichters). — Johann Michael Georg, 
ein Lebenslauf vom Viehhüter bis zum Regierungs- 
Direktor,. — Guiſeppe Mezzofanti, das größte 
Sprachg nie. — Chriſtian Heinr Heineken, das ge⸗ 
lehrte Wunderkind — Cäſar Ducornet, ohne Arme 
geboren, dennoch berühmmals Maler. — Der König 
von Rom, geſtorben als Herzog v Reichſtadt, 


Inhalt des 2. Bandes: 

Jeanne d' Arc, die Jungfrau von Orleans. — 
Der ſächſiſche Prinzenraub. — Die Söhne König 
Eduard's IV. von England. — Die beiden Ra⸗ 
faele. Rafael Sanzio von Urbino. Rafael Mengs. — 
Ulrich v. Hutten, der gelehrte Ritter. — Jean 
Bart, Frankreichs großer Seebeld. — Alexander 
Menſchikoff, Paſtetenbäckerjunge, Großadmiral, 
Fürſt und Feldmarſchall. — Zames Lackington, 
berühmter Buchhändler in London. — Der Sohn 
Ludwig's XVI. von Frankreich. — Kaſpar Hau⸗ 
ſer, der Findling. < 


Der Zweck dieſer bunten Galerie mertwürdiger, ja zum Theil wunderbarer Lebensläufe geht dahin dem 
jugendlichen veſer an Veiſpielen aus der wirklichen Geſchichte napzuweiſen, wie der rechte Menſch im Kampf 
mit Schwierigkeiten und Hemmniſſen aller Art nur ſeine Kräfte ftäblt und durch Aus dauer, Fleiß und Redlich⸗ 


ſon 


Solontſchen Ausſpruchs beftätigend: „Kein Menſch iſt vor ſeinem Tode glücklich zu preiſen.“ 


1 doch zum Ziele gelangt; wie aber auch auf der anderen Seite weder die Gunſt hoher Geburt noch 
ige Glücksgüter vor einem jäben Wechſel des Schickſals zu ſchützen vermögen, die Wahr 


heit des alten 


Der erſte und älteſte Robinfon. Robinſon Ernfoe | 


es Aelteren Neifen, wunderbare Abenteuer und Erlebniſſe. Herausgegeben von 
de Foz. Neu bearbeitet von Ludwig Hüttner. Eingeführt durch eine Geſchichte der Robin: 
maden, ſowie eine Lebensſkizze des Daniel de Fos von Schulrath Dr. €. F. Lauckhard. 
zweite burchgpiebene Auflage. Prachtausgabe mit 80 Text⸗Illuſtrationen, fünf Tonbildern, 


ie einem bunten Titelbilde. Nach Zeichnungen von F. H. Nicholſon. Geheftet 1 Thlr. 
= 1.31. 48 Kr. rhein. In höchſt elegantem Einband 1¼ Thlr. = 2 Fl. 24 Kr. rhein. 

De ßos's unfterblicher „Robinſon Cruſos“ hat ſelbſt in den trockenſten Zuſtutzungen und Bearbeitungen, 
ie er ſich gefallen laſſen mußte, immer noch einen Schimmer jener poetiſchen Friſche behalten, durch welche 
ede heranwachſende Generation von Neuem für ihn begeiftert wird. In dieſer Ausgabe wird dem Publikum 
ine Uebertragung des Originals in möglichſter Treue geboten, nur ſind diejenigen Partien kürzer gefaßt, 
n welchen ber Verfaſſer die religiöfen ann feiner Zeit behandelt, ſowie jene rein geographiſchen Ab⸗ 
chnitte, welche dem heutigen Standpunkte der Wiſſenſchaft nicht mehr entſprechen. Als wollen beſonderer 
Schmuck unſerer Ausgabe find die Illuſtrationen zu bezeichnen, die nach Nicholſon's prachtvollen Zeichnungen 
n meiſterhafter Art xylographiſch ausgeführt wurden. 


!ür die reifere Jugend Wirkliche und wahrhaftige [Neue Pracht-Ausgabe. 
Robinſonaden, Fahrten und Reiſe-Erlebniſſe 


dus allen Zonen. a die reifere Jugend, ſowie für gebildete Familienkreiſe erzählt von. 
. Richard Andree. Pracht⸗Ausgabe. Mit 90 Text⸗Illuſtrationen, ſieben Tonbildern und 
Anem Titelbilde. Nach Zeichnungen von han Dargent u. A. Geheftet: 1)ù Thlr. = 2 Fl. 
22 Kr. rh. In eleg. Einband: 1⅜ Thlr. = 3 Fl. 18 Kr. rh. 

Ohne zu dem alten Wunder⸗Apparate zu greifen, mit welchem man bisher die Helden jener Legionen 
o Robinſon's zu umgeben liebte, iſt der Verſaſſer beſtrebt geweſen, in der vorliegenden Schrift eine Reihe wirk⸗ 
icher und wahrhaftiger Robinſonaden, Fahrten und Reiſe⸗Erlebniſſe zuſammenzuſtellen, die in Bezug auf 
Syannung und Reiz keinesfalls hinter dem Robinſon von de Fos zurückſtehen. Zugleich wurde überall eine 
graphiſche Grundlage feſtgehalten, ſo daß das Buch nicht allein unterhaltend ſondern auch belehrend wirkt. 


Für die männliche Jugend. 


has Buch der denkwürdigſten Entdeckungen auf den 


gebiete der Länder: und Völkerkunde. Von E. Thomas. Vierte Auflage. Mit 100 Abbil⸗ 
ungen. In colorirtem Umſchlag cartonnirt 25 Sgr. = 1 Fl. 30 Kr. rh. In engl. Einband 
Thlr. = 1 Fl. 48 Kr. rh. . 


das Buch wunderbarer Erfindungen. zn Sande ngen für 


ie reifere Jugend. Von L. Thomas. Vierte Auflage. Mit 125 Abbildungen. In colorirtem j 
Imjchlag cartonnirt 25 Sgr.—1 Fl. 30 Kr. rh. In engl. Einband 1 Thlr. = 1 Fl. 48 Kr. rh. | 

| 

| 


Deutſches Flotten buch. 


Jas neue illuſtrirte Seemannsbuch. Fabrten und Aben. 


euer zur See in Krieg und Frieden. In Mittheilungen über das Wiſſenswürdigſte 
us der Schifffahrtskunde und dem Seeleben. Dritte, umgearbeitete Auflage. 
derausgegeben von heinrich Smidt. Mit mehr als 200 in den Text gedruckten Holzſchnitten, 
cht kolorirten und Tonbildern, Schlachten und Seegemälden. Preis elegant geheftet 
½ öThlr. = 2 Fl. 42 Kr. rhein. In elegantem Einbande 1 Thlr. — 3 Fl. rhein. 
Es giebt wol wenige Jugendſchriften, die mit größerem Rechte Eltern und Erziehern empfohlen werden 
Önnten, als gerade dieſes Buch. Es iſt feſſelnd und belehrend vom Anfang bis zum Ende. : 
-Der k. preuß. General⸗Inſpektor des Militär: Erziehungs: und Bildungs⸗Weſens, Herr General 
„ J. von Peucker, empfiehlt dieſes Buch durch Erlaß vom 14. Febr. 1863 den unter ihm ſtehenden 
Anſtalten, indem er bezeugt, „daß das Werk in anſprechender Weiſe ein ziemlich vollſtändiges Bild 
dom ganzen Umfange des Seeweſens überhaupt und des deutſchen Seeweſens insbeſondere, von den 
frübeiten Zeiten bis auf die Gegenwart, gewähre und auf dieſe Weiſe beſonders für das jugendliche 
Alter Belehrung und Unterhaltung biete.“ 


in Leipzig. 


In 


In demſelben Verlage erſchien: 


I. 
Entdeckungsreiſen in Haus und Hof. 
Mit ſeinen jungen Freunden unternommen 


Hermann Wagner. 


; LE 
Entdechungsreifen in der Wohnſtube. 


Mit feinen fungen Freunden unternommen 


von 
Hermann Wagyer. 
Sedes dieser beiden Dändchen enthält 400 in den Cert gedruckte 


Sean, Condilder Kr. und kostet % 
In klehantem farbigen umſchlag cartonnirt: 20 Sor. 5 


III. 


8 nr Entderkungsfeilen im Wald und auf der Heide. | 


Geheftet: 1 850 


Mit ſeinen jungen Freunden unternemmez 
vo 11 
Hermann Wagner. 
N * 9 

Mit 130 in en Text gedruckten Abbildungen, Tonbldern ui 
iner Extrabeilage von getrockneten Moosarten. 
20 Sgr. Elegant ortonnirt: 25 Sor. 

Ir: 


Entdeckungsreiſen in Feld und Kur. 
Mit ſeinen jungen ne unternommen 8 


Hermann Wagner. 


Mit 1 in den Text gedruckten Abblldungen, zwei Buntdruck⸗ 
end deei Eorbilderu, einem Titel bilde Ac. 
Elegant geheftet: 20 Sgr. Elegant cartonnirt- 25 Sgr. 
Ducch Anſchaffung dieſer vier Bändchen nach einem und demſelben opigk⸗ 
nellen „ Plaue bei irbeiteter illuſtrirter Kinderbücher werden alle Eltern, Erzieher 
und Pädagogen, Schulpirectoren und intelligente Elementarlehrer den ihrer 
Leitung anvertrauten Kindern einen reichen Stoff ebenſo rd wie be⸗ 


le hrenver Unterhaltung bieten. 


Geheſtet: 


——— 
Du bezichen dutch ale EHE des In- und Auslandes. 


